№1-2(14-15) 


1.01 — 22.01.1999 


Сертификат УхрСЕПРО: 
Серия ЦА1.005.0020953-98 ТГ |. А ГС 
\ 


КОМПЬЮТЕРЫ ЮО 


«КЛВАОЕ 
тел. (044] 252-60-20 


(4 линии) 


БЬЮ, 


е:аАь эха! Шотижнева газета «МИ комп’ ютер» Пер 


| 
[4 (| | ВИ Е 


| = ИГРА ГОДА ый 
р <Р.3 | 


2..7 
р 


|- РтЬ МУТАНТАМ-ЧЕРЕПАШ мм: 


МОЙ КОМПЬЮТЕР 


_Привет, читателы 


Если ты взял в руки этот номер газеты, значит, наши старо- 
ния были не напрасны. Мы не знаем, кто ты — бедный студент, 
копивший деньги на компьютер несколько лет или бизнесмен с 
мобильник поеБоок‘ом. А может, ты юная стройная де- 

в летах с пивны\ брюшком. Это неваж- 
‚ часто или редко — все рав- 
ты сделан для тебя, чтобы помочь 
олонивших прилавки. 
почему номер 
е читатели газеты 
‘уже выходила в 


именно тс с 
заметят — часть статей 
предыдущих номерах «Моего компьюте- 
ра». Получилось так не случайно — ведь мы 
старолись писать о действительно лучших 

_ играх прошедшего года. За небольшим ис- 
ключением, все они стали хитами в соот- 
ветствующих жанрох. 

о Наши статьи — это не инструкции по 

прохождению игр, а их обзоры. Если захо- 

тите инструкцию — к вашим услугам масса 
других, специализированных изданий 

(впрочем, для одной игры было сделано ис- 

ключение — опубликовано прохождение РаЙоч-2). 

Итак, что же оставил за собой прошедший год? 

Вначале несколько слов о «железе». Постоянно возраста- 
ют требования к его качеству. Для более-менее нормальной 
игры сейчас вам понадобится процессор не менее 200 Миц, 
памяти не менее 32 Мб, требуется ЗУСА видеокарта с 2 Мгб 
видеопамяти и 2-3 гигабайтный винчестер. Если же ваша 
страсть симуляторы или экшн, то без ЗР-ускорителя нормаль- 
но поиграть тоже уже не удастся. Как сказал один мой знако- 
мый: «Сейчас для игры мне нужен гораздо более мощный 
компьютер, чем для работы». И во многом он пров. Сле- 
дующий год, скорее всего, не станет исключениеми си-, 
стемные требовония к игрушкам возрастут еще боль- 
ше. Но поживем — увидим. 

Теперь же перейдем к основному — играм. Вна- 
чале о самом распространенном и популярном 
жанре «стратегия и тактика». Это игры, не тре- 
бующие мастерского владения мышкой или 
сверхбыстрого ножатия клавиш. Тут просто надо 
думать — иногда много, иногда не очень. Но’на- 
верное, именно это и делает его столь’Популяр“ 
ным. На мой взгляд, несомненным лидером в 
этом жанре в прошлом году стал 5югСтай и его 
официальное продолжение — Вгоод УМаг. - 

Выход З!агСгоЙ переносился целый год. И вот, 
весной прошлого года свершилось чудо. На пер- 
вый взгляд, ничего сверхнового в игре не было. Но 
только на первый. Более подробно об этом хите и 
его достоинствах вы можете прочитать на страницах 
4-7. 

Немножко о Вгооа \\аг. В ней вы увидите уже по- 
любившихся героев оригинальной игры, а также некото- 
рых новых. Добавлены еще юниты и множество карт для 
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мультиплеера. Если вам понравилась первая часть игры, то, я 
уверен, понравится и вторая. 

Мес! Соттапаег стал отменным подарком для тех, кто иг- 
рает в симуляторы боевых роботов. Теперь происходящее во 
Вселенной Ботлтех приобрело черты полноценной стратегии 
(подробнее на страницах 9 — 11]. 2 

Соттапабоз: Вента 1е Епету Ипе$ — игра для тех, кому на- 
доела бесконечная битва за ресурсы, штамповка на базе толп 
юнитов, похожих друг на друга, как две капли воды. Каждый из 
выданных вам на миссию героев строго инди- 
видуолен и абсолютно незаменим. Замеча- 
тельные графика и сюжет сделали игру собы- 
тием для любителей часами поразмышлять 
над каждым своим действием. Читайте о со- 
бытиях второй мировой войны и о бравых ко- 
мандос на страницах 11-12. 

Зрейсгоз5. Игра, которая прошла практи- 
чески незамеченной рядовым потребителем. 
Не знаю, что было тому причиной — то ли 
плохоя реклама, то ли что-то иное, но для 
тех, кто фанател по сегментарной потуро- 
вой стратегии, несомненно, это — лучшся иг- 
ра года. Суммарный эффект от хорошей графики, отличного 
звукового ряда и интересной легенды должны были найти куда 
больший отклик в сердцах геймеров. Вы зоинтересовались? 
Прочитать о ней подробнее можнонастраницах 14-15 этого 
выпуска газеты. Учтите — русскую версию ‘вышедшую под но- 
званием «Эра магов», покупатьнельзя Из-за фатального бага: 
режим апгрейда не работает. А без негопройти игру дальше 
2-3 глобального уровня невозможно. Но пусть вас несмущо- 
ет английская версия: знание. языка для’ прохождениязигры 
практически не требуется. ; 

Вам хотелось когда-нибудь побывать в роли... импе- 
ратора? Не волнуйтесь, к врачам мы вас не отпро- 
вим. Наоборот, если пурпурная мантия вам по пле- 
чу, дерзайте — для вас создан замечательный эко- 
номический симулятор Саезаг 3. 

По сравнению с предыдущими выпусками, за- 
метно улучшилась графика и звук, да и экономи- 
ческая честь претерпела массу изменений. И 
они пошли этому сиквелу явно на пользу. По- 

обней? Ваша мантия — на страницах 16-19. 

› Теперь немного о стратегиях, не описанных в 
этом номере, но, безусловно, заслуживающих 
упоминания. 

У/ататтег: ак Отеп. Игра, которая, несо- 
мненно, попала бы на наши страницы, если бы 
вышла на полгода позже. Прикпючения незабыво- 
емого Моргана Бернхарта продолжаются до сих 
пор на экранах мониторов многих тысяч компьюте- 
ров. Скажу сразу — игра весьма тяжелая: только тот, 
о готов провести множество часов, помогая неуны- 
щему капитану наемников, может рассчитывать на 
Ную и окончательную победу над силами тьмы. Осо- 
лесть игре придает нестандартный режим сохране- 
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ния. Сейвиться можно только между миссиями. А так как во вто- 
ром М/ататтег‘е каждый отряд является уникальным и в случае 
гибели не восстанавливаетсяу" очень часто приходится переиг- 
рывать Урове в из-за гибели 'в конце ^ миссии, например, мага, 
а рклообу-о.. Вагк Отеп 

У 


М; что м келаем видеть в хо- 
адателям ЗО-ускорите- 
они становятся нужными. 


говоря, УФО-4. Тоже 


выпуске убрали 
командос из элитной о ции Х-Сот, а космическими ис- 
требителями- перехватчиками. На мой взгляд, получился доста- 
точно необычный сплав из стратегии и космического симулято- 
ра. Во всяком случае, мне понравилось. 

У/е; — Тре 5еху Етрие. Игра, которая выходит за привыч- 
ные рамки стратегического жанра. Когда диск с нею впервые 
попал мне в руки, я вообще решил, что это — квест (типа Лар- 
ри-7). Но оказалось — нет, \\/е! — Тве Зеху Етрие — экономи- 
ческая стротегия, да еще и кокая... Впервые игроку предлага- 
ют попробовать свои силы в качестве императора сексуоль- 
ной индустрии. В принципе, игра не очень сложная и не отли- 
чается особыми графическими изысками. Но художники смог- 
ли внести в игру ту изюминку, которой не хватило многим дру- 
гим, гораздо более раскрученным играм. Если хотите не про- 
сто подумать, но и повеселиться, купите эту игру — не пожале- 
ете. Внимание! Не рекомендую покупать ее в подарок детям 
младше 16 лет: в ней достаточно много пикантных моментов. 

Дюна-2000. К великому сожалению, игра, претендующая 
на звание «Разочарование года». 

Умел же «У/езмооб» делоть ЕТЗ раньше. Их Дюна-2 вооб- 
ще считается прародительницей жанра. А С&С и Вед Аен до 
сих пор время от времени инсталлируютсяногими на ком- 
пьютер, чтобы заново пройти их незамысповатые по нынешне- 
му времени миссии. Конечно, я понимаю — рыть выпус- 
тить «старый автомобиль на новых колесах». Но, к сс 
это не удалось. Ни графика, ни звук не соответствую 
стандартам 1998 года. А ограничение по выпускаем ым 
там — ну, чем оно программистам \\/езМоод“а мешало? 
раньше приходилось дрожать нод каждым танком, над 
ракетницей. А теперь мы получили стандартный“Клон, 
пали побольше осадных танков и впереди Скучно. 

Теперь немного о стратегиях, ожидаемых в н 
году. На первое место я. помещаю Негоез 
Мадс-3, или попросту НММ:3. К режоленийа 
компания ЗОО, не выполнила”бвоих обязате 
лическому Рождеству 1998 года суперхит’ не появился. © 
пока перенесен на конец февраля — начало марта сего года 
Вытянув из соответствующих узлов всемирной паутины новые 
скриншоты, я влюбился в эту игру. Обещают, что там будет 
все, о чем мы так долго мечтали. Увеличится и количество 
возможных замков, и, соответственно, количество нанимае- 
мых типов героев. Естественно, возрастает число возможных 
юнитов, да и водить за собой герой сможет уже не пять видов 
войск, как раньше, а семь. Расширится поле боя. Дальность 


[|ЗАПИТУЙТЕЕГ 
Е «МИЯ комп’ютер» уроздр/б: 


«Д!-ксь ЖЕ НИ РЕ 3. брт УУРНКе, вул. Верхний Вал, 72, к. 
ку Майдану Незолежност|. 


передвижения героя будет зависеть не только от его особых. 
свойств и наличия артефактов, но и от общего веса: чем 
больше артефактов герой несет с собой, тем медленнее он 
передвигается. Исчезнет с поля боя и пушечное мясо типа 
крестьян. Создатели игры обещают до максимума улучшен- 


ный компьютерный интеллект. Роботы научатся делать удар- 
ные кулаки из 1-2 героев, а не распылять, как сейчас, свои 
силы. Подождем — увидим, а пок ы можем. поиграть в но- 
вую версию НММ-2 Са], где д овлено хе для од- 
нопользовательской и мультиплеерной и 
Многие геймеры, и я в том числе, но ео, е ци. 
вилизации Сида Маера. Когда-то > это была игра. №1. Ла 
мещалась она на три с половиной дискеты (сейчас даже: 
верится]. Потом был Кайгова Тусооп, вторая цивилизация, за- 
тем Сид Маер ушел из Мегоргозе. И вот долгожданная встре- 
ча с патриархом жанра — Арфа Сепюиг. Помните, в конце 
первой цивилизации вы посылали к этой звезде космический ко- 
рабль. Так вот: он почти уже лолетел, и вы можете поиграть в 
демо-версию, выкачав ее по адресу: ВНр:/ /айрпа.омго.сот/. 
Поверьте, жалеть будете только о том, что в демке пройти 
можно только первые сто туров. Но ничего, судя по всему, пол- 
ный релиз появится очень скоро. | 
Хотите побыть властелином Зла? Защитить всех тех бедных 


0% и беззащитных монстров, и толпами уничтожают спус- 
> 


‚ производимом фирмой Вигод, несравненном Пипдеоп. 
Кеереге и его продолжении — Беерег Випдеоп. Игра, где все 
пе № ног на голову. Демоны и драконы очень хоро- 
шие, азвот люди, гномы и эльфы отличаются на редкость пако- | 
щ” — таки норовят что-нибудь стащить. В этом 
одит долгожданный Випдеоп Кеерег-2. Судя по ин- 
мации, в нем будет использоваться ЗО-ускоритель, а, зна-_ 
чит, качество графики возрастет в п раз. Не пропустите эту ин- 
тереснейшую, и, будем надеяться, похорошевшую игрушку. 
Перерим к следующей части нашей программы — РС. _ 
ые игры пользуются такой же, не побоюсь сказать, беше-_ 
пулярностью, благодаря ни с чем не сравнимой свободе, 
ляемой игроку в виртуальном мире. Здесь от вас за- 
Отношение неигровых персонажей, репутация, пути 
ия заданий и используемые предметы — все в ваших 
ащих на клавиатуре или передвигающих мышку, 


Продолжение на стр. 42 < 
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1.Кюски «Преса». 
} 2. Пункти передплати газети «Китвськ! 
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Попередн! номери гозети «Ми 
комп’ютер» можна придбати за адре- 
сою: вул. МВ 1/3, магазин 


Усм слухачам сертификованих 4. Альфа МР, пр. Перемоги, 80/57, 
МсгозоН курав Мережево! ака- т. 446-52-87. 
демй (вул. Дегтяр!вська, 62, т. 241-84- 5, Мастер 8, вул. Виборзька, 81/83. 
21) номери газети пд час навчання но- т. 241-84-00. 
даються безкоштовно. 6. Инкософт, вул. Богдана Хмель- 
Магазини та офеи кивських ницького, 26 в. т. 246-43-89. 
комп’ютерних фм, де разом з 7. Торпвельн! пункти ©$$, м. Пет- 
покупкою можна безкоштовно рвка, «Книжковий ринок», кожно- 
отримати газету «МИ комп’ю- му покупцев! СО-ВОМ. 


а Запрошгуемо до ствпрац! 
ПРИВАТНИХ 
РОО ЕЧ! 
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О Зюгсгай'е уже сказано немало — как хорошего, так и плохого. Я 
не стану ни хвалить, ни ругать ВИтхага, но тот, кто считает ЭюгсгаЁ 
плохой игрой, пусть лучше не приближается на расстояние выстрела 
моего родного шотгана. А со своими единомышленниками я бы хотел 
поделиться опытом, благодаря которому. компьютерный противник ' 
выносится «на раз», а соперник по сети/интернету — «на два». И это 
не только набор среа!Ё-кодов, но еще несколько маленьких и очень 
полезных советов. 

В принципе, стратегия развития, как основная и, на мой взгляд, са- 
мая интересная сторона игры, коренным образом зависит от того, 
какой расой и против какой вы играете. Кампании остовим в покое 
— их уже все с легкостью прошли и забыли. Начался период тее. Вы 
можете биться с туповатым А|, с двумя, с тремя, — их количество не 
влияет на результат, победа — ваша (если только вы не играете за 
обедом — это влияет на пищеварение). Человек — дело более тон- 
кое, потому что, в отличие от компьютера, он тоже читал эти малень- 
кие хитрости [а если не читал, то вам он не противник, а так, движу- 


щаяся мишень...}. 


Хитрость первая: 
как победить компьютер 


Компьютер вас быстрее, но глупее. 
Он никогда не пробьет «глухую» оборо- 
ну, ведь ее организация напрямую зави- 
сит от типа вашей расы. 

Всего существует восемь наиболее 
«непробиваемых» типов обороны. Для 
простоты изложения я сгруппировал их 
по расам, за которые вы играете. 


Земляне 
(в английской версии — Тетап]: 
Боевой заслон против себе подобных 


Линия обороны: осадные танки (Чеде 
ТапК}, в режиме осоды — бункера (ВипКе!) 


(в каждом — «джентльменский набор») в 
составе: одно привидение (Сро3), два де- 
сантника (Майпез} и. огнеметчик (Раге- 
Бо!) — турели ПВО. А в воздухе —патру- 
лирующие суда науки (54епсе Меззе]. 


Боевой заслон против зергов (Гегд) 

Линия обороны: осадные танки — 
бункера с двумя привидениями и двумя 
десантниками — турели ПВО. В воздухе 
— суда науки и (пля уничтожения стра- 
жей) призраки (МУгай!). 


Боевой заспон против протосов (Ргою$5} 
Линия обороны: осадные танки — 
бункера с двумя десантниками и двумя 
огнеметчиками — турели ПВО. Турелей 
немного, а вот бункеров как можно 
больше. Смерть вражеским транспор- 


там (Сагте!] и — особенно, — их пере- 
хватчикам (1тегсер!юг!! 


Зерги: 


Против себе подобных 

Зарытые зерлинги (Йегайпа} немного 
вдали от базы — живой периметр из 
гидралисков (Нудгой5К} — и пару ультра- 
лисков (УНтаК} в тылу. Плюс постоянный 
патруль из оверлордов (Оуенога] — до 
зарытых «разведчиков» и обратно, к не- 
рестилищу (НасВегу). 


Против землян 

Те же разведчики, живой периметр из 
ультралисков и гидралисков в тылу. Пат- 
руль оверлордов с утроенной интенсив- 
ностью! И нод «периметром» — еще не- 
сколько непатрулирующих. 


Против протосов 

Всех оверлордов держать близко к 
базе. Всем войскам, способным к окапы- 
ванию, прикажите зарываться! НИКА- 
КИХ воздушных сил. НИКАКИХ воздуш- 
ных ирогаде’ов. И очень, очень много ап- 
грейдженных гидралисков! 


Протосы: 


Движущийся наблюдатель (ОБзегуе!) 
всегда заметен опытному глазу против- 


ника — человека (компьютеру — ноа- 
чхать}. Поэтому, правильным будет по- 
стоянно содержать нескольких — по 


всей карте, и много — около базы, ВИ- 
СЯЩИХ, то бишь НЕ патрулирующих, 
наблюдателей. 


«МАСЛ КООКАГИЬКОТЕР» 


Е-тай: тю@тусотр.сот.иа 


Против себе подобных 
Поровну — зилотов (Гес!©!) и пауков 
(Ргадооп], и поболыше — архонов 
(АгсБоп). Все это можно и нужно при- 
крыть карателями (АтНе!) и транспорта- 


МИ. 


Против землян и зергов 

Несколько наблюдателей, плюс кара- 
тель, а перед ним под невидимостью — 
несколько заряженных червяков (Кеауе!} 
или, что еще лучше, транспортов. В тылу: 
тьма зилотов. 

Есть еще одно универсальное прави- 
ло обороны: нападение — лучший спо- 
соб защиты. Ибо противник, на террито- 
рии которбго действуют мобильные пар- 
тизанские отряды, никогда не соберет 
армии вторжения. 


Лично у меня (а я считаю себя непло- 
хим игроком) в начале игры не выходит 
обогнать в развитии компьютер. К при- 
меру, только я успеваю произвести четы- 
рех десантников и засунуть их в первый 
бункер, как ко мне уже приходят три зи- 
лота и/или восемь-десять зерлингов. От- 
биваюсь, конечно, но струдом. Впрочем, 
все зависит от карты. Начав на острове 
и окружив побережье кольцом ПВО, 
можно спокойно строиться и развивать- 
ся: враг не пройдет. Сложнее на матери- 


ке, здесь ключ к победе — налаженная 
разведка. Короче, трудно бывает только 
в начале. Отстроив всю базу, я собираю 
огро-о-омную армию и, как говорится, — 
«победа за нами». С компьютерным А! 
покончено. Теперь жертва — человек... 


Хитрость вторая: 
как победить человека 
Эта задача будет посложнее, тут 


уже понадобится несколько действи- 
тельно дельных советов. Вот они: 


Операция «Пушечное мясо» 
Проводится исключительно 
землянами 


Из всех бункеров выгоняются десонт- 
ники и огнеметчики (которых я, кстати, ни- 
когда не произвожу — неэффективны). Их 


Комплектация от лучших мировых В 
производителей: 


АбИЗТеК 
МАТНОХ 

АТ! Тесппоюду 
РПЗи 

ОМУ 

МОКА 
ЗАМЗИМЕ ... 


Компьютеры на любой вкус, 
любой бюджет, 
любой интеллект 


36 месяцев гарантии подкреглен- 
ных гарантией поставщиков, 
качеством комплектующих 
и опытом производителей 


„САЛТУС" 


‚ул.Желябова, 8/4, к.410 
т./ф. (044) 441 0904, 241 9186 
Е-тай; зайизфон те! 


места занимают привидения: с увеличен- 
ным обзором, эти спецы стреляют дальше 
и сильнее. (К примеру, полностью нара- 
щенные привидения отгоняют стража 
(Суагдюп), не дав ему даже прицелиться]. 
Бездомные десантники командируются 
на передовую: в 4-5 клетках друг от друга 
и от основной линии обороны оцеплять 
базу по периметру. Теперь они — «пушеч- 
ное мясо». 

Преимущества операции заключают- 
ся в следующем: привидения в полтора 
раза эффективней обыкновенной пехоты 
(видят и стреляют дальше и сильнее), а 
стоят при этом всего на 25 единиц сырья 
дороже. В целом, «живой периметр» поз- 
воляет: 

а} Увеличить радиус обзора вокруг 
базы. 

6} Ненадолго задержать массирован- 
ную атаку (а танки тем временем... 

в) При игре с компьютером принять на 
себя «массированный партизанский 
огонь»: пси-шторм (Рот Зюпт}, бо- 
лезнь (Р]адие}, порождение ползунов 
(Вгоо 19] и т.п. 

г} «Живой периметр» неплохо зареко- 
мендовал себя кок применение обес- 
кровленных (простите, оставшихся без 
жилья) десантников. Не в бой же им идти, 
с ножкой от барака? 


Операция «Вырванные годы» 
Проводится исключительно зергами 


Из муталисков (МуоЁ$К) вылупляется 
один страж. Формируется стая камикод- 
зе-мстителей (5соигде]. Страж подходит к 
базе противника и начинает ее издалека 
терроризировать. Для изничтожения но- 
хала, из-под действия стационарных ПВО 
поднимаются воздушные силы. Результат, 
думаю, ясен. И никто никуда уже не летит! 


м 
Сертификат Укобепро 
— № 21.017.06840-98 


„ХЕЛП Ка” 

“Красноармейская, 296, к.115 

п/ф: {044) 221 2852, 229 8254 
Ета: Персовле[р.Меуиа 


Но остерегайтесь крейсеров {ВаМесгиз- 
ег) сих пушками Ямато (Уатао Суп] и на- 
земных юнитов, стреляющих по воздуху. 


Операция «Фейерверк» 


Проводится исключительно 
протосами 


Несколько заряженных червяков 
(Ресуе! под прикрытием карателя при- 
ближаются к базе противника. И начина- 
ется фейерверк. 

Опасайтесь детекторов и крейсеров 
с пушками Ямато! Все остальные воз- 
душные силы благополучно замыкаются 
в искривленное пространство. 


Операция 
«Подарочек к Рождеству» 


Проводится исключительно 
землянами 


Строятся три штаба (Соттапа Сеп- 
1е/). К каждому созидается пристройка — 
ядерная шахта (Миеаг РосИНу). Построй- 
те ядерную ракету (Мифеог МесзИе) 
в каждой из шахт. Возьмите трех 
привидений... ) 

Когда я впервые попробовол 
эту операцию, мой про- 
тивник сдался — еще, 
первая ракета не „ 
упала. — Тройной 
ядерный удар по разным 
целям одновременно вызывает 
еще один удар, но уже сердеч- 
ный, и у соперника. 
Поэксперименти- : 
руйте, увеличивая количество ракет. 
Только сначала вызовите «скорую» — 
‘вдруг инфаркт застигнет вашего оппо- 


нента где-то после.четвертой атаки, ког- 


_ ЗТАЯТЕСУ 


да «милый» голос произнесет: «Замечен 
запуск ракеты» («Миеаг |аипсй дес! 
еб»)... Кстати, нажав при этом сообще- 
нии на «пробел», вы сможете засечь точ- 
ку отправления ракеты. 


Операция 
«Трудное детство» 
Проводится 


исключительно 
зергами 
{Ц 
Один или два смертни- $ 
ка-зерлинга с предсмерт- 
ным воплем кидаются на № 
хорошо экипированную м 
базу противника, и ("7% 
умирают под танка- 
ми/червяками. А вы чего ожидали? Тоже 
еще, александры матросовы... Затем 
вослед героям на разведанную террито- 
рию смело вползает пара-тройка ин- 
фекторов (Рейе!). С целью благородно 
отомстить, разумеется. Становится ве- 
село, но только вам. Противник же, 
особенно если это земляне, будет 
плакать кровавыми слезами. А если 
враг тоже зерг, то тут и смертники 
не нужны. Можно ползти в атаку 
одними осквернителями-ин- 
фекторами. 


Операция 
«Пикник на обочине» 
Проводится исключи- 


тельно 
протосами 


Строятся девять архонов 
(Агспог). В тыл противника по краю 
карты отправляется каратель с выучен- 
ной. магией возрождения (Кесоа!]}, и де- 


«МАС КСоМГТЬКОТЕР» 
№1-2 1.1.99-21.1.99 
ч \ * 
сантирует туда этих «ангелочков». Ре-_ 
зультат — впечатляющий. = _ $ 

Напоследок — еще несколько полез-_ 
ных советов: з о: 

Мобильные устройства-детекторы 
(наблюдатели, научные судна, управи- 
тели) должны постоянно патрулировать 
территорию вокруг базы, а особенно 
на «танкоопасных» направлениях. 

Производите сначала ирогаде ата- 
ки и дальности стрельбы, затем — уни- 
кальные умения, а только потом — бро- 
ни (броню пехоты у землян я не улуч- 
шаю НИКОГДА, ибо ее дело сидеть в 
бункерах или загибаться на передовой 
от шоковых пушек — см. операцию «Пу- 
шечное мясо»). Ведь лучшая оборона — 
нападение, не так ли? 

Не жалейте средств на новые штабы 
(Соттапа Сете!), нексусы (Мехи?з}, и, 
особенно, — нерестилища; также ре- 
комендую построить пару фабрик (Гас- 
1огу} и врата (Со!е\уау). При игре за 
зергов просто необходимо много не- 
рестилищ| 

Никогда не идите в атаку однород- 
ными войсками. К примеру, одновре- 
менная атака и «голиафами» (Сойо!), 
и танками намного эффективнее атаки 

только одними из этих юни- 
тов. 

Старайтесь прово- 
дить атаку с разных 
фронтов. Нередко при иг- 

ре против человека это ре- 
шает итог наступления. 

При игре за людей стройте 
как можно больше ядерных 

шахт (см. операцию «Подаро- 
чек к Рождеству»), либо во- 
обще их не стройте, бро- 
сив все развитие на 
> производство крей- 

серов. 

При игре за зергов не жалейте де- 
нег на слуг (Огопе}, ведь они — ваш 
главный строительный материал. И не 
забудьте: прервав мутацию в здание, 
второй раз дрона вы не вернете. 

При игре за протосов, в атаках все- 
гда пользуйтесь прикрытием корателей 
(см. операцию «Фейерверк», в которой 
червяков можно и нужно заменить 
транспортами). 


Есть такая закономерность: стоит по- 
явиться какой-нибудь действительно хо- 
рошей «игрушке», как десятки желаю- 
щих подзаработать бросаются с голо- 
вой в написание продолжений, сиквелов 
и прочей мишуры, преподносимой. как 
прямое продолжение оригинальной 
версии. Поэтому не удивительно, что 
спустя несколько месяцев после офици- 
ального выхода ЗагСгаН’а, компания 
Ажесн Меми Мефа представила на суд 
общественности свое творение Заг- 
сгой: пзиггесйолп. 


«КАК КОГАПЬКОТЕР» 
Е-той: иЮ@тусотр.сот-иа 


С формальной точки зрения, 
это не совсем продолжение ос- 
новной сюжетной линии, а, 
скорее, параллельное основному 
сюжету развитие базовой кампа- 
нии землян на второстепенном 
участке фронта. Все начинается с 
пропажи патруля на маленькой 
планете Вгощез №, потом выясня- 
ется, что там засели мятежники, 
да еще и сговорившиеся с зерга- 
ми. На шум прилетают протосы, 
им вежливо объясняют, в чем они 
не правы, протосы не понимают, и 
так далее. Достаточно весело. 
Сразу вспоминается: «Драку за- 
казывали?..» 

Хотя кампании инсталлируются 
в отдельный каталог и запускаются 
как случайный сценарий, все же, 
перед нами три полноценных сце- 
нария по десять карт в каждом, со 
своими брифингами, новыми герся- 
ми и чрезвычайно усложннными 
схемами развития действий. Плюс 
100 новых многопользовательских 
карт. Вот с кем бы пообщаться по 
душам, так это с их создателями. 
Такое ошущение, что они специ- 
ально начинали день с придумыва- 


Ну, а для тех, кто предпочитает «грязную» игру, — все найденные коды. Чтобы их активировать, в процессе игры на- 
жмите <еп#ег>, введите код из описанных ниже, и опять нажмите <ет#ег>. Но, господа, поверьте: гораздо интереснее 


проходить игру по-честному! 


ВЕАСК $НЕЕР \У/АЦ. 
ВВЕАТНЕ ОЕЕР 
РООр РОК ТНОУСНТ 


САМЕ ОУЕВ МАМ 
МЕСРТЕУЙ МАМ 


ния разных напастей на головы бу- 
дущих игроков! 

Тем не менее — рекомендую. 

А поклонникам «истинного» 
У!агсгаН”‘а могу сказать следую- 
щее: близок, близок день выхода 
ехрапз!оп расК’а. Называться он 
будет Вгооа \/аг и станет пря- 
мым продолжением основной 
сюжетной линии игры. Земляне 
столкнутся как с мятежом, так и с 
гневом Королевы Клинков Кер- 
риган. Протосы продолжат по- 
пытки собрать свою империю и 
родную планету Аг. Зерги бу- 
дут плодиться и размножаться, 
подтверждая нехитрую истину: 
«Не можешь взять качеством - 
бери количеством». В Вгоо4 М\/аг 
предусмотрено всё, что положе- 
но истинному продолжению: но- 
вые юниты (Уа!Купе — у землян, 
Согзаи — у протосов, Оеуоцгег 
— у зергов}, новые территории и, 
конечно, новые победы. и поро- 
жения. 

Желающие могут получить 
свежий патч (вер. 1.04} по адресу 
Нр://Нр. ачачН.от/рейсН- 
е$/51аг_104.ехе; 


— открывает всю карту боевых действий. 


— много веспенового газа. 


— возможность производить юни 


странством и прочим. 


МОГЛЕУ ТНЕ РНАЗЕ УАМАМС 


»эбой миссии. После активации наберите номер за- 
те попасть. Например, ТЕККАМ10. 


даст вам 10.000 веспенового газа и 10.000 кристаллов. 
— полное развитие всего — и технологий, и характеристик. 
— игра не закончится до тех пор, пока не будет окончательно разгромлена про- 
тивоборствующая сторона. 
— дает бесконечное количество энергии для всех «кастующих» 
персонажей и техники. 
— завершение текущей миссии. 
— отключает «туман войны». 


ТНЕ САТНЕРИМС 


ТНЕВЕ 15 МО СОМ/ТЕУЕЕ 
УМАК АМТ М/НАТ 1$ 0$ЕО ТО ВЕ 


ЗюгСгоаН, самое начало последней 
миссии. Стоят два пехотинца-автоматчика. 


В некотором царстве, в 39-м 
государстве, на 310-м уровне жил-был 
Кащей. И было у Кащея четыре жизни, 
300 % здоровья и план лабиринта. А 
смерть у Кощея была -—- Сш+А!Н+-0е(... Тут 

и сказочке Ес, а кто не понял — Е 1! 


улицу, а прямо на него камаз прет. 
Вдалеке раздается звук моторов вражес- Е А, фигня, я ж «записался»! 
кого ВаШесиуеег-а. Один пехотинец — 
другому: 

— Тебе не кажется, что мыне доживем до кон- 


ца миссии, управляй нами хоть сам Кутузов® ^ 


Один квакер другому говорит: 
— Слушай, пошли на рыбалку! 


Фожаииявимиих сабдили, 


Киев, ул. Бодана Хмельницкого, 39 фирменный магазин “МЕРКС” 
тел: (044) 225-2282, т/факс: (044) 224-0022 


«МАЯ КСОКАГТЬКОТЕР» 


Е-той: ию@тусотр.сот.иа 


Чем отличается стратегия от тактики? Любой 
фанат компьютерных игр ответит сразу же: «В стратегиях 
приходится накапливать ресурсы, создавать промышлен- 
ную базу и строить войска. И уже после этого со всей на- 
копленной братвой идти в бой. А там уж победит силь- 
нейший. А в тактиках бои начинаются сразу, и управлять 
приходится не десятками, а единицами боевых созда- 
ний». 

И это действительно так — по крайней мере, в вирту- 
альном мире. Примеры? Да пожалуйста! Вы т велик, и 
лет пять назад я бы с уверенностью назвал ЦРО: Епету 
ИпКпоугп, года два тому — вспомнил бы \аддеа АШопсе. 
А сегодня предлагаю обратить внимание на две другие 
игры, полностью отличные по своему духу и правилам, но 


Бесстрашные одиночки, наносящие 
противнику немалый урон... Это — ниндзя, 
ночные убийцы, гроза жестоких всевласт- 
ных сегунов. Рейнджеры, чье появление в 
свое время было вызвано ожесточившейся 
борьбой с краснокожим населением Се- 
верной Америки. И коммандос — ответ 


гордых и слегка заносчивых анг- 
личан на уг- 
розу втор- 1 
жения гер-! 
манских\ 
войск на бри- \ 
танские ост- 
рова. Собст- 
венно, их вы- 
брала своими 1 * 
героями Руго\ ^ _____-------77777 
ЗплоГо5, и имен- “7777” 

но игра Соттат4о$: Верта Ше 
Епету ШМпе$ была не столь давно 
представлена Ео$ [тегасйуе на суд об- 
щественности. 

Действие Соттапт4о$ происхо- 
дит во время Второй мировой вой- 
ны. Вам предстоит уподобиться 
назойливой осе — принять коман- 
дование не дающим покоя врагу 
отрядом воинов-специалистов, ис- 
подтишка наносящим противнику 
ощутимые удары. Соответственно, 
забудьте о массированных авианалетах, 
артиллерийской бомбардировке и про- 
чих прелестях глобальных войн. 
Ваша жизнь «опасна и трудна», 


поскольку действо- 
вать придется тихо, 
а некоторые мис- 
сии вообще проходить без единого выст- 
рела, из-за которого вся операция мо- 
жет оказаться под угрозой. 

Выполнение миссий напрямую привя- 
зывается к обстановке на фронтах. И ес- 
ли, начав игру, вы будете ди- 
версией 


отвлекать 


внимание от высадки союзников в 


Нормандии, то вошей финальной мис- 
сией станет срыв создания вермахтом 
ядерного оружия. И, как понимаете, ее 
невыполнение грозит немалыми бедами. 
«Геймплэй» — привычный: взгляд «чуть 
наискось», в проекции «три четвертых», 
что, собственно, достаточно стандартно 
для всех последних игр — стратегий в ре- 
альном времени. Практически все упров- 
ление осуществляется «мышью». С помо- 
щью кловиотуры производится переклю- 
чение экрана в многооконный режим, а 
также объединение бойцов (как бы мало 
их ни было} в группу. 


легко узнаваемые по стилю. 


Либо же воины могут действовать в оди- 
ночку. 

Герой — это, во-первых, «зеленый бе- 
рет», мастер ножа и лопаты. В связи с чем 
способен бесшумно подкрадываться к 
врагу, закапываться в землю и выскакивать 
оттуда, подобно чертику из коробочки, 
-----лпрямо за спи- 

ной у против- 

ь ника. При по- 
9 {мощи при- 
_ \манки-пи- 

к № . ищалки, мас- 
е.. \терски заду- 
4 'ривает голо- 

0 Я Т \вы вражес- 
Зких потру- 
лей — сцелью 
последующего отстрела не в меру 
увлекшихся арийцев. В детстве явно увле- 
кался альпинизмом и тяжелой атлетикой, 
поэтому смело поручайте ему преодоле- 
ние любых стенок и перетаскивание тяжес- 
тей — всяких там взрывоопасных бочек и 
трупов зазевавшихся противников: не дай 
Бог, тело последнего заметят и поднимут 
шум. А зачем нам шум@ Нам шумне нужен. 

Во-вторых, снайпер. Пример того, что 
даже крайности бывают полезны. Это я к 
тому, что данный персонаж способен 
уничтожить противника одним выстрелом 
и с очень больших дистанций, но ничего 
другого не умеет. Очень полезен при «сня- 
тии» часовых. Правда, в отличие от своей 
коллеги Тани из Вед Аеп, обладает огра- 
ниченным боезапасом: всего пять патро- 
нов. Так сказать, «чтобы жизнь малиной не 

казалась»... 


В-третьих, морской пехотинец, непревзойденная гроза 
прибрежных постов. Росполагает гарпунным ружьем, аква- 
лангом и надувной лодкой, на которой может перевозить сво- 
их неплавающих товарищей. Будет нужен паромщик — вызы- 
вайте. А вообще, способен незамеченным проплыть любое 
расстояние, внезапно всплыть и бесшумно насадить на гарпун 
часового. Скорее всего, любимое блюдо — шашлык. 

В-четвертых, сапер, явно призванный на войну прямо с 
охоты, поскольку повсюду таскает с собой капкан, И когда уж 
совсем замучивает тоска по прошлому, ставит его на пути ча- 
совых. Способен также гранатами либо взрывчаткой с шумом 
поднять на воздух не понравившиеся вам объекты. А надо 
вскрыть проволочные заграждения — у сопера есть кусачки. 

В-пятых, водитель. Водит все. А это значит, что любой по- 
нравившийся вам грузовик или танк будет подан к подъезду по 
первому же требованию. Охрану только уберите, ладно? Кро- 
ме того, фанат тяжелого вооружения. По случаю, отнял у кого- 
то автомат, да так и носит с собой на все миссии. Пытались 
отобрать, так ведь не отдает же! Пробовали соблазнить стан- 
ковым пулеметом — с удовольствием стреляет, но автомат 
держит при себе. 

В-шестых, шпион: В связи с несдочей экзамена по немец- 
кому, знает только одну фразу: «Сшеп Тад}». Но, благодаря 
вовремя нодетому кителю генерола (если честно, форма сох- 
ла на солнышке, аон ее укрол], способен пробраться на вра- 
жескую базу и отвлечь внимание патруля. А мы тем временем 
тихо проходим за его спиной... Перетаскивает трупы. Для 
«грязных» дел, вооружен шприцем с ядом. Он бы еще зонти- 
ком всех закалывал, очкарик несчастный, 

Вроде бы, все. Итого’ — шесть. Один раз добовили летчика, 
которого понадобилось освобождать из-под стражи. Потом 
для него пришлось украсть немецкий истребитель и быстро 
улетать. После этого случая команду к самолетам больше и 
близко не подпускали. 

Все шестеро вооружены пистолетами, кроме того, снай: 
пер, водитель и (иногда} шпион имеют аптечки, восстановпива- 
ющие около трети жизни. Ничего другого им не положено, а 
пытаться снять оружие с убитых врагов бессмысленно. Не по- 
лучается. 

Такая вот компания имени Питкина отправляется зв при- 
ключениями в тыл врага. 

Ну, а если серьезно, дела предстоят нешуточные. 

Всего в игре двадцать миссий, но не надейтесь пройти 
их за несколько дней: кождая новая операция сложнее преды- 
дущей, и прохождение иногда приходится планировать часа- 
ми. Ипи долго ожидать срабатывания удачной комбинации, 

В отличие от многих других игр, эта хороша своим 
вниманием к мелочам. Ток, каждый вражеский боец спо- 
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0 “Операция Ваалхоалс”. Лого 


у 


собен поворачивать голову, создавая свой собственный сек- 
тор обзора, «гуляющий» из стороны в сторону. Сектор. двух- 
цветный, и его более темная половина означает зону, в кото- 
рой ваш боец никогда не будет замечен. В светлой-то его за- 
метят всегда. Кстати, если особо громко шуметь, к примеру, 
что-нибудь взорвать, часовой обязательно вызовет патруль. 
Да и сом на шум прибежит. Способ убиения — на ваше усмо- 
трение. Но учтите: [О просчитано на совесть, ина макси- 
мальной сложности вам не просто не удастся «снять» часово- 
го, но не получится даже подоброться к врагу со спины. 

Еще стоит отметить графическую реализацию игры. При 
разрешении 800х600 и выше, поле битвы превращается в 
картинку, которую хочется повесить на стену и любоваться до 
конца жизни. Пресимпатичнейшие ландшафты, бойцы обеих 
сторон нарисованы очень детально и красиво. Без труда рас- 
познаются одежда, оружие, можно ли «стрельнуть» у воина си- 
гарет (поскольку все курящие «дымят» немилосердно). Здания, 
наличная техника, прозрачность воды — все сработано на со- 
весть. Вплоть до пламени, натурального до безобразия. 

Музыкальное сопровождение прямо просится на кассету. 
Ненавязчивая «шпионская» музыка незримо сопровождает 
вас при выполнении миссий. Обратите внимание, как она 
плавно меняется при смене обстановки. Звуки стрельбы, шум 
воды, треск электричества, крики раненых и убитых, хохмы 
коммандос — они прекрасны. Вполне «тянут» на «Оскара» за 
лучшие спецэффекты. Есть, конечно, и небольшие наклодки, но 
что идеально в этом мире? 

В общем, игра достаточно сложна и немного утомительна, 
но скучной ее никак не назовешь. 


Так как свес{-коды в данной игре не обнару 
таблице приводятся пароли ур 


| Мзюп 1 
в} Мззюп 2 
Мезоп 3 
Мзюп 4 


Мезоп 10 


{$$юп 16 
Мзюп 17 
Мзюп 18 
Мезюп 19 
Мззюоп 20 
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Возможно, вас не интересует примитивное оружие, 
все эти пистолеты, ножи, гранаты. Искренне верю. А 
как насчет возможности покомандовать десятком 
многотонных боевых роботов, вооруженных по по- 
следнему слову науки и техники? Способных прыгать, - 
самостоятельно выстраиваться в боевые порядки, ме- 
нять радиус атаки, и на многое другое? Причем, толь- 


валась в других 
играх, но, в ©с- 
новном, это 
были имита- 
1 торы боевых 
’ роботов. Если 
с вам они ни разу 
й не встречались, то 
могу напомнить: 
серия МесйМ/аг- 
_ Мог Весьма ско- 
ро появится тре- 
тья часть, а по- 


продала ли- 
цензию на создание ууагдате всем изве- 
стной Мсгоргозе. 

Буду краток. МесйСоттапаег — так- 
тическая игра в реальном времени, со- 
зданная на базе серии Ва#еТеср. Собы- 
тия разворачиваются на отдаленной 


планете Ро"! АчНиг — родном доме од-. 


ного из кланов. Вы — непосредственный 
командир подразделения пилотов-ро- 
ботов, и именно вам придется выполнять 
многочисленные тактические задания. 
На первый взгляд, игра очень напо- 
минает многочисленные стратегии в ре- 
альном времени: аксонометрическая 


проекция, стандартный «рот о-сИсК»,- 


выделение групп, и так далее. Но, при- 
смотревшись, с радостью отмечаешь от- 
личные от стратегий черты, явно при- 
шедшие из ролевых игр. 

Боевых роботов под вашим командо- 
ванием не много: три — в начале игры, и 
не больше двенадцоти — в последующих 
миссиях. Причем, в этот перечень вклю- 
чается любая военная техника, которую 
вы пожелаете взять с собой: танки, ми- 
ноукладчики, ремонтники, закупаемые 


ка что РАЗА. 


---—— —— 


МЕСНСОММАНОЕЕ 


ТНЕ РИЯЗТ МЕСНМАЯЮАОЯ САМЕ ОГ ТАСТИСАЕ СОММАМО _ 


здесь же, на базе. Любой робот ком- 
плектуется полностью по вашему усмот- 
рению. Но их грузоподъемнёсть, равно 
как и тоннаж транспортных кораблей, 
доставляющих ваше подразделение к 
месту боевых действий, ограничена. А 
если ноличного оружия недостаточно — 
есть небольшой магазинчик, торгующий 
всем, начиная от пилотов-наемников и 
тяжелой техники и заканчивая многотон- 
ными махинами боевых роботов самых 
разных модификаций. Там же можно 
продать ненужное, правда, по совер- 
шенно смешным ценам. Процентов эдак 
за десять от реальной стоимости. 

Ролевая часть отражена в том, что 
все выжившие в боях пилоты получают 
жизненно важный опыт и поднимают 
свои характеристики. | 

Й последнее немаловажное обстоя- 
тельство. Вражеских роботов и воору- 
жение можно и‘нужно захватывать, ре- 
монтировать и пускать в бой, Ибо, как 
повелось, все «не наше» гораздо лучше 
собственного. Оружие легче (значит, на 
отдельно взятого робота его «навеши- 
вается» больше) и эффективнее. Роботы 
мощнее и быстрее «родных». Итог ясен: 
к концу игры обе воюющие стороны от- 
личаются лишь цветом. И за то спасибо, 
а то ведь могли нарисовоть им стандарт- 
ную защитную расцветку! 

Что касается самих сражений, то ве- 
теран битв за тибериевые и им подоб- 
ные поля легко освоит управление, 
сводящееся к координированию робо- 
тов и натравливанию их на противни- 
ка. Все остальное сделают пилоты, то 
есть тот самый компьютерный 10. А как 
же иначе? 

Единственный «минус» этой игры — си- 
стемные требования: что-нибудь вроде 
Р200 или ММХ с 32 МЬ ВАМ. Возможно, 
из-за графической ее реализации. Сра- 


ко от вас зависит, какое вооружение будет нести каждый 
робот, кто станет его пилотировать, да и, вообще, вся 


Г материально-техническая база предстоящей 
— кампании — под вашим контролем. 
че > Нравится® 


‚ Тогда МесвСоттаптфег от 
Мкгоргозе — то, что вам нужно. 


зу признаю, графика Месй Соттапаег 
великолепна. Как и в Соттапдоз: 
Верта фе Епету Ипез — впечатление 
реальности происходящего. Если танк 
подбит,‚ ен дымит, чедит и в финале оста- 
ется лежать грудой железа на поле боя, 
Подожжете лес — тот постепенно выго- 
реет, оставляя после себя пепелище. 
Ваш боевой робот мимоходом может 
свалить дерево, и оно останется лежать 
на. земле в обрамлении следов механи- 
ческого разрушителя. Отбитая метким 
выстрелом конечность вашего стально- 
го воина, гремя, отлетает в сторону и 
там успокаивается. 

Звуковая часть не менее хороша. 
Стрельба, скороговорка пилотов, фоно- 
вые шумы... Единственный недостаток — 
роботы перемещаются практически 
бесшумно. (Их лязг так чудно дополнял 
бы несколько бравурную музыку!. 

Так что, рекомендую. 

А вы выбирайте, каждый — на свой 
вкус. 
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С СКеанкодами в Мес_Соттапаег 
ситуация иная, чем в Соттапа0з: есть 
коды, а пароли отсутствуют кактаковые. 
Для инициализации сНеаГов необходи- 
мо сапгрэйдить игру до версии 1.8 и со- 
здать в рабочей директории пустой фай- 
лик хНийтсесий (можете смело скопи- 
ровать под новым именем файл \Ип- 
Чо\из.). Опосля вводят: 


В режиме бриффинга: 
роипдоМезВ — дает вам | млн. 
кредитов (Везоигсе Рош! 5; 
госкапагоЙреор!е — сбрасывает 
ограничение веса для текущей миссии. 
В режиме выполнения миссии: 
СТЕЕ-АЕТ-\М/ — удачное завершение 
текущей миссии; 
оз — делает ваших роботов неви- 


дДимыми 
1оге - восстановление поврежде- 
ний/боезапаса; 


1юг4Биппу — возможность произвести 
неограниченное количество артилле- 
рийских ударов. Нажмите “Б” и левую 
клавишу мыши на особо нодоедливой 
мишени; 
ттееуе5Кауезеет Тес!югу — от- 
крывает всю карту; 
ЯеаЧеуе — делает ваших пилотов снай- 
перами (максимальный Сиппегу эК. 
Кроме того, сложные команды фор- 
мируются «кликаньем» мыши с одновре- 
менным нажатием клавиш (клавиши не 
документированны}: 


ммм тесКеотттатфег. сот. Зачем? 
Скачать файл тадсафехе. После запус- 
ка, перед первой миссией, он добавляет 
в вашу команду «крутого» робота — Су- 


Е — ставить мины; 

С — охранять; 

8 — атока противника в голову; 

5 — атака противника в туловище; 

4,6 — отстрел рук; 

1,3 — отстрел ног. 

Теоретически, после отбивания У 

вражеского робота головы (вместе 

с пилотом) либо уничтожения 

нижних конечностей, разбитый 

робот переходит в ваше распо- 

ряжение. Но часто противник успевает 
катапультироваться с одновременным 
самоуничтожением машины, либо наши 
доблестные пилоты его благополучно 

` добивают. Увы... А вотэти клавиши под- 
сказываются на боевом экране, но, ес- 
ли вы случайно не заметили подсказки, 
то: ] — прыгать; расе — режим бега; 

_Е,М,$ — родиус атаки (болышой, сред- 

ний, вплотную). И еще одна немаловаж- 

ная деталь. Будет время, загляните на 


Достую в [пеегиеЕ 063 ограничений 


всем подключившимся до 1 января на ипИтйеф Могта! 
доступ в течение 1999 г. всего за 50 у.е. в месяц 
до 1 января подключение бесплатно 


масшедшую Кошку. 


Маа Са! 


ие пк не только 
зодкгиочит Вас к буги 


Мы предлагаем все, что 
необходимо для работы в 
уетеё 


* консультации 
специалистов и 
литературу об егте{ 

« 56К Гах-тодет всего за 
30 у.е. (включая 
подключение к бегие 

* современный тете. 


компьютер за 777 у.о. 
(аключая подключение и 
месяц работы в егпе!) 


Новый Ниегпе-компьютер 
максимально 
соответствует самым _” у 


современным 
иг я -—-. 


требованиям 
5 —“ 
уп. Мапиновского 13 кв 287 тел.: +38 {044) 464 7977 факс: +38 (044) 419 0674 ЕтаН: аатт@ ицегИлКк. пет. ца пЕр: ммм. имегник. пе. ча 
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нуться... 


Всякое было: и цивилизации создавать прихо- 
дилось, и инопланетян изводить, и просто вое- 
вать «стенка-на-стенку» , с применением как хо- 
лодного, так и огнестрельного оружия. 


1. ОЙ, ЧТО ЭТО? 


«Они пришли тогда, когда их никто 
не ждал. Пришли под пологом непрони- 
цаемого тумана, неся страх и 
сея панику. Мир пылал, 
погребенный в развали- 
нах, укутанных облаками 
пепла. Разволинах того, 
что носило гордое назва- 
ние цивилизации. И послед- 
ней вспышкой надежды стало 
образование Всемирного Альянса, 
объединившего в своих рядах всех, спо- 
собных взглянуть в лицо непостижимому 
врагу. Ибо древние магические силы 
вернулись в наш мир, силы Ада, угро- 
жающие превратить в пыль все, что но- 
зывалось человечеством. И столь вели- 
ка Сила Тьмы, что мертвые встают из 
своих могил, присоединяясь к завоева- 
телям. Орды демонических воинов Хас- 
са, утверждая везде Тьму, устремились 
вокруг планеты, безжалостно уничто- 
жая любое встречающееся сопротивле- 
ние. Единственное, что Альянс может им 


противопоставить — это рассеянные 
остатки армий, готовящие себя к реша- 
ющему сражению. Сражению, которое 
ответит на единственный вопрос: есть 
ли надежда на выживание? Последняя 
битва начинается...» 


Жанр военных игр [могдате] известен давно. 
Иногда создатели игр вводили нас в мир магии, и 
ставшие уже привычными мечи и луки противо- 
стояли силам стихий и демонам ада. Но запуская 
игру рейЙсго55, выпущенную фирмой 5С1 со- 
здавшей всем известный Сагтаддедоп, я и 
предполагать не мог, с чем мне придется столк- 


Дух захватывает, не правда ли? Что- 
что, а противостояние технологии и ма- 
гии — явно «новая» идея в слегка засто- 
явшемся болоте стратегических игр. Но 
это еще не все. 

С самого первого взгляда 
тебя начинает преследовать 
легкое чувство «дежа вю» . 


`бреНсго$$ — похо- 

довая трехмерная 

» военная игра, не требу- 

ющая особых системных 

ресурсов и обладающая 
потрясающей «игра- 
бельностью» , или, 


как это называют 9 #9“ 


«толстые» игровые 
журналы, «гэймплэ- 
ем». Если искать бли- 
жайшие аналоги, то .. « 
это будет 0ЕО: Епету “ 
Опкпоигп в стиле Рап- 
гег Сепега\. 


Все время ловишь себя на 
мысли, что все предложенные пра- 
вила, способы управления войсками и 
системы использования ресурсов до бо- 
ли знакомы и не раз опробованы в дру- 
гих играх, причем именно в тех, за кото- 
рыми просиживал не одни сулки, а то и 
больше. . 
Для начала — немного 
общей информации. 
ЗреНсго$$ — походовая 
трехмерная военная игра, не 
требующая особых сис- 
темных ресурсов и об- 
® ? лодающая потрясаю- 
% щей «играбельнос- 


,, тью» , или, как это 
р называют «тол- 
> стые» игровые 
{1 \ журналы, «гэйм- 


плэем». Если искать ближайшие анайо- 
ги, то это будет УЕО: Епету ИпКпомт 
{Мсгоргозе] в стиле Рапхег Сепего! (551). 
Почему? Все очень просто. 

Ваш главный персонаж — Джон Алек- 
сандер (обл Аюхапаей, пехотный офи- 
цер, и целью игры является достижение 
им высших командных постов в иерар- 
хии Альянса и, естественно, спасение 
мира. Игра разбита на два уровня: 
стратегический и тактический. В каждом 
из них за один ход можно предпринять 
(или нет) определенные действия, после 
чего нажимается кнопка «лгп» и ход пе- 
реходит к противнику. В стратегической 
части Вам предлагается общее управ- 
ление наличными ресурсами, компонов- 

ка и организация армии, направление 
научных разработок и выбор терри- 
„ торий для нанесения упреждающих 
ударов по врагу. Если бы еще поз- 
волили строить и расстраивать 
базы, то могла бы обидеться 
— Мюгоргозе, поэтому таких воз- 
можностей нет. Ресурсы «капа- 
_ _ ют» в виде чистого денежного 
налога с освобожденных Вами 
территорий, так что проблем с «обна- 
личкой» не наблюдается. Сразу — не- 
большое замечание: каждая территория 
может выплатить ограниченное количе- 
ство. ресурсов, поэтому не начинайте 
финального для данного эпизода боя 
без выкачки ВСЕХ денег. Именно этой 
суммы Вам позже может не хватить на 
апгрэйд войск или на науку, поскольку 
прогресс последней привязывается 
именно к сумме вложенных в проект де- 
нег, а не ко всеобщему «мозговому 
штурму» ‚ как это было в ОГО. Техноло- 
гий на каждом этапе ограниченное ко- 
личество, появление новых разработок, 
как правило, связано со столкновением 
с новым типом противника или перехо- 
дом в следующий эпизод. Поэтому, если 
все уже исследовано, не забудьте 


снизить отчисления на науку, ска- 
жем так, до нуля. 

Имеющиеся средства можно тратить 
и на себя, то бишь, на вооружение и на- 
ращивание армии, являющейся главным 
действующим лицом в тактическом уров- 
не игры. Ибо, по завершении всех при- 
готовлений, Вам предстоит в лучших 
традициях Випе 2 выбрать на карте зону 
вторжения и «ткнуть» в нее мышкой. По- 
сле чего выбирается ударная команда и 
начинается собственно” ИГРА, как это 
было ив РО. 


Ш. ТАКТИКА, СРАТЕГИЯ 
И ДРУГИЕ АРМЕЙСКИЕ 
МЕЛОЧИ 


«Мне теперь без разницы, кто и за- 

чем начал ту заварушку, да и просто 
начхать, поскольку то, что началось по- 
сле, превзошло любые кошмары. Ну 
как, скажите мне, можно сражаться с 
демонами, про которых столько читал в 
детстве? Честно говорю, поначалу меня 
брала оторопь от одной только мысли, 
что придется взглянуть им в глаза, но 
когда я понял, что несколько дюймов 
хорошей стали могут пустить кровь или 
что там еще и у них, сразу же стапо лег- 
че жить. И даже побеждать» . 

Джон Александер, капитан 
Альянса 


Тактическая часть игры навевает 
живые воспоминания о двух вышеупо- 
мянутых играх. Вам выделяется опреде- 
ленное количество бойцов и навязыва- 
ется цель предстоящего задания. Тер- 
ритория не исследована, да еще и пей- 
зожи местами скрыты за столь люби- 
мым многими разработчиками «тума- 
ном войны». Сама местность трехмер- 
на и равномерно покрыта сеточкой, 
так что достаточно лег- = 
ко проследить, как мо- 


делировались те же холмы. Если бои 
происходят в. населенных местах, при- 
готовьтесь увидеть тщательно вырисо- 
ванные домики и другие городские со- 
оружения. Над разрушенными еще до 
Вас строениями медленно извивается 
дымок. Кстати, в отличие от того же 
ОЕО, Вам не удастся приложить руку к 
дальнейшему разрушению — Вы не 
сможете не то что выстрелить по вы- 
бранной мишени, но даже не сумеете 
прицелиться. 

Все подразделения, как Ваши, так и 
противника, также трехмерны и только 
слегка анимированы (то есть, при выст- 
реле, ходьбе и ударах внешне изменя- 
ются, но вот чтобы там, скажем, упал-от- 
жался, как в Соттап@&Сопдиег, — ни в 
коем случае]. С другой стороны, нас 
прежде всего интересует сама игра, а 
захотим посмотреть, как пехота занима- 
ется между боями накачкой мускулов — 
запустим С&С. В ЗюгегаЯ'е анимация то- 
же минимальна, и ничего — первые мес- 
та в чартах, ; 

Строгой очередности ходов. 
нет, поэтому можете перетасовывать 
свои войска как вздумается — лишь бы 
очков активности хватило. Имеются 
асноп ро, а уж на что их потратить — 
зависит только от Вас. На выбор 
предлагается: идти (при нажатой 
правой клавише мыши вокруг 
персонажа появляется информа-_ 
ционная область из голубова- 
то-синих кусочков; голубые 
— обозначают возможность 
выстрела, синие — выстрел 
невозможен), стрелять (ко- 
личество доступных выст- 
релов обозначается крас- 
ными квадратиками над 
головой бойца), до опре- 
деленного уровня восста- 
навливать здоровье (теря- 
ются все АР). Кстати, при 
передаче хода противни- 
ку рекомендую оставлять 
хотя бы один выстрел «про 
запас» — в лучших тради- 
циях УРО. Ваши солдаты стре- 
яют по наступающему врагу. 
"® Тем более, что подразделе- 
__ы ние, стоящее на одном месте, 
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постепенно «окапывается» (желтые ква- 
дратики над головой бойца), приобре- 
тая тем самым дополнительные едини- 
цы здоровья. И еще одна ‘деталь, явно 
пришедшая из геа-Йте знаесду: чем 
выше над местностью находится боец, 
тем большим радиусом обзора он об- 
ладает. н 

Войск изначально мало, но фактор их 
малочисленности приятно компенсиру- 
ется ролевыми элементами. Каждый 
юнит наделен множеством характерис- 
тик, включая $1ап гапде, разную степень 
повреждений для наземных и воздушных 
войск, количество жизни, моральное со- 
стояние (впав в панику от большого чис- 
ла ранений, боец мчится в противолож- 
ном от врага направлении, иногда — 
прямо в гущу вражеских рядов; хорошо, 
хоть оружием не разбрасывается]. Есте- 
ственно, обязателен такой показатель, 
как уровень бойца (с непременным счет- 
чиком опыта). С повышением уровня 
возрастает и боеспособность. Так что 
имеет смысл беречь всех и каждого. Еще 
можно нанять офицера и, поставив его 
над четверкой простых солдат, добавить 
таким образом последним его бонусные 
характеристики (вспомните Негое$ 
М&М). Сами офицеры в боях не участву- 
ют, но считается, что присутствуют, так 
что и в званиях растут, и в бонусных 
свойствах. 

Что касается Вашего основного 
персонажа — Джона Александера, то 
ему звания присваивают не столь час- 
то, зато факт повышения по службе га- 
‘рантирует возможность покупки более 
мощной техники: танков, самолетов, 
зениток и так далее. Кстати, не торо- 
питесь приобретать новых бой- 
цов: гораздо выгоднее потратить 
деньги на орогаде уже имею- 
щихся войск (тогда новое подраз- 
деление получит уже набранный 
опыт и тем самым окажется бо- 
лее мощным). К тому же, все эпизоды 
имеют ограничения по максимальному 
количеству выставляемых войск. Нара- 
щивание армии тоже имеет свои тонко- 
сти. © одной стороны, чем раньше 
будет начат процесс перевоору- 
жения, тем быстрее боец посту- 
питв Ваше распоряжение. © дру- 
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гой, в самый ответственный мо- 
мент Вы можете остаться без 
войск, и Вам нечем будет остано- 
вить атаку противника на Вашу 
территорию. 


И. ПРИВЫЧНОЕ 
ПРОТИВОСТОЯНИЕ 


«Если Вы думаете, что врог слаб и не 
опасен, то Вы сильно ошибаетесь. и 
пусть Вас не вводит в заблуждение тот 
факт, что наше оружие дистанционное: 
на моих глазах толпа спабых орков то- 
порами изрубила в капусту танковое 
подразделение. И пусть мне говорят, 
что лучший способ защиты — это напа- 
дение, я лучше отсижусь в хорошо’ор- 
ганизованной засаде. Проверено на 
собственной шкуре». 

Джон Александер, 

майор Альянса 


Сначала Вашей легкой пехоте и 
коммандосабудут противостоять пехот- 
ные же войска: орки и волки. Дальше, с 
появлением в Вашем распоряжении тя- 
желой пехоты и минометчиков, изме- 
нится и состав армий противника. Итак 
будет на протяжении всей игры. Важ- 
но разработать новые военные 
технологии — Зрейсго5$ выигры- 
вается не количеством войск, а 
качеством их подготовки. Не 
стремитесь «задавить врага мас- 
сой», Вам это не удастся. Во-пер- 
вых, за противником всегда чис- 
ленное превосходство, а во-вто- 
рых, как показывает опыт, самая 
удачная тактика — это все же за- 
манивание врага в хорошо эше- 
лонированное и простреливае- 


мое пространство (самому жела- 
тельно занимать позицию на воз- 
вышенности). Для разведки местнос- 
ти рекомендую использовать бронема- 
шины с большим количеством АРи ши- 
роким полем обзора. Обнаружив про- 


тивника, привлеките его внимание, въе- 
хав в 59п гапде либо обстреляв. После 
чего убегайте в сторону засады. Не- 
приятель, погнавшись за Вами, обяза- 
тельно попадет под залп неиспользо- 
ванных за прошлый ход выстрелов (на 
чем очень часто его атака и заканчиво- 
ется). Но имейте в виду: на шум собиро- 
ются все, кто находится неподалеку. 
Иногда удается собрать всех противни- 
ков на карте, благополучно истребить 
их и закончить миссию. 

Во вступительной части Вы должны 
осуществить миссию сбора войск: чем 
больше боевых отрядов Вы найдете, тем 
проще будет в дальнейшем проходить 
игру. Некоторые ‘подразделения нахо- 
дятся в окружении противника, и спасти 
их — большое искусство. Зато комман- 
дос освобождать не сложно — они сидят 
за легко расстреливаемым забором в 
нижней левой части карты. 

Кстати, летающие твари вполне 
могут спуститься с небес на землю 
и ‹насвоих двух» дойти до Ваших 
позиций. 

Искусственный интеллект противника 
достаточно высок, но особой гибкостью 
не блещет. Увидев Вас, супостат ломит- 
ся в атаку, разрушая свои же великолеп- 
ные оборонительные позиции. Главная 
цель его нападений — Ваши офицеры 
(поэтому старайтесь не выставлять их в 
авангарде). Второстепенная — «пощи- 
пать» как можно больше войск (так как 


ослабленное подразделение сражается 
гораздо хуже}; при возможности, враг 
стремится уничтожить уменьшившийся 
отряд полностью. Общее впечатление 
— достойный соперник. 

Еще одна тонкость связана с 
возможностью «сохраняться» в 
процессе выполнения миссий: ко- 
пичество записей ограничено де- 
сятью, причем, восстанавливается 
только последняя. Правда, в строте- 
гической фазе таких ограничений нет. 

В целом, игра насчитывает более 
шестидесяти миссий, в которых прини- 
мают участие свыше семидесяти типов 
войск Альянса и Сил Тьмы. Имеются два 
уровня сложности, так что особо рья- 
ные «проходчики» могут попробовать 
превзойти самих себя. Возможность со- 
эдавать сложные формации из имею- 
щихся в наличии войск иногда сбивает с 
толку, но себя оправдывает. Истоско- 
вавшиеся по Х-СОМ фанаты пошаго- 
вых стратегий могут отвести душу на 
достаточно сложной системе научных 
изысканий, по ходу игры определив для 
себя как характер здешней магии, так и 
возможности ее практического исполь- 
зования. 

Что касается остальных характерис- 
тик Эрейсго$5'а, то анимационные за- 
ставки между уровнями уже никого и не 
удивляют, тем более, что все уже давно 
перешли на видео. Радует музыкальное 
оформление, подобающее даже «мон- 
стру». типа второго УУогсгай'а, и велико- 
лепно подобранные звуковые эффекты. 
Одним словом, игра стоит того, чтобы 
посвятить ей свое свободное время. 

Удачи! 


«Не скажу, что было легко, нет, 
враг сопротивлялся до последне- 
го. Главное было понять природу 

его силы, определить источник 
его энергии. Ну, а то, что исполь- 
зует один, всегда может исполь- 
зовать и другой. Открывшиеся 
врата принесли в наш мир много 
зла, но они и объединили его. И 
пусть теперь трепещет тот, кто ре- 
шился уничтожить человечество. 
Он как-то не учел, что люди мо- 
гут быть 

весьма злопамятны. 

Эй, кто бы там ни был! Теперь 
наша очередь идти к тебе в гости! 
Готовься, к тебе идет 

Человек». 

Джон Александер, Победитель 


Компьютер 
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личностях, чей вклад в развитие тех или иных стран просто невозможно переоценить. Американцы 
создали культ президента Линкольна, французы — императора Наполеона, русские — царя Петра [, 
ну, а итальянцы — естественно, Цезаря. И есть за что, ибо без этих деятелей сегодняшняя реальность 


вполне могла бы иметь другие очертания. 


Что касается отражения исторических эпох в играх, 
то наиболее популярен у разработчиков древний Рим 
— уж больно много возможностей открывается для со- 
здателей. В этой связи можно вспомнить игру Сепнля- 
оп: Реепдег Фе Коте, типичную 1игп-Базе стратегию, 
запомнившуюся тем, что в ней была реализована мо- 
дель управления боем в реальном времени, да и сами 
сражения представлялись в изометрическом виде. Кто 
знает, может именно эта игра послужила основой для 
современных ВТ5. 

Но самым известным стол сериал Саезог, чью тре- 
тью часть 15 сентября сего года выпустила фирма Зег- 
га, в последнее время уделяющая большое внимание 
самым разным жанрам игр (творения Зеп"ы легко уз- 
наваемы по красочному оформлению}. 

Однозначно определить жанр, к которому принад- 
лежит Соезаг 1, нелегко, — столько намешано в этой 
игре всяких особенностей «игрушек» разных жанров. ' 

а ет трее 


. | а 

Ибо визуально — это очень красивый имита- 
тор планировщика города, подобный ЗтСйу 3000 
от №Махб5, поддерживающий все режимы экрана: от 
640х480 до 1024х768 в 16-ти битной графике. Плюс 
оконный режим (если, конечно, Ваше «железо» «потянет»). | 
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Подобные параллели позволяет проводить и тот факт, что 
главный игровой экран демонстрирует псевдо-трехмер- 
ную местность (являющуюся стандартом для всех игр 5йт- 
СйЛу-направления). В пользу найденного сравнения также 
говорят принципы создания ипровых объектов — выбор из 
соответствующего меню и характерное расположение 
на поверхности игрового поля. И зависимость всех доль- 
нейших поэтапных трансформаций вида сооружений от 
изменившихся характеристик и свойств. Особенно поко- 
зателен пример жилых зданий, с увеличением населения 
превращающихся из палаток в роскошные виллы. Кстати, 
действующие в Саезаге принципы сбора налогов и мгно- 
венное, ане пофазное строительство в ЭитСЙу тоже явля- 
ются одними из основных правил. Как и необходимость 
тратить на строительство денежные ресурсы, и только из- 
редка еще и некоторые стройматериалы. 

С другой стороны, это очень сильный и экономи- 
чески хорошо просчитанный имитатор феодаль- 
ного хозяйства, подобный играм 5еегзот Ве Вуе или 
КтоНь Апа Мегсфатз от ЮУМАМА Етепаттепе Все, 
начиная от еды и заканчивая вооружением, вам придется 
создавоть «на пустом месте», формируя цепочки «сырье- 
товар-потребитель». Либо покупать, чего делать не реко- 
мендуется, поскольку деньи, как правило, зарабатывают- 
ся очень тяжело. 

Все объекты превосходно нарисованы и анимиро- 
ваны, что также является стандартом для игр типа 5е!- 
Негз. Забавно наблюдоть абсолютно безлюдную мас- 
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которой пила сама по себе пилит дрова, а из дома ре- 
‘гулярно выезжают стулья. Та же картина, кстати, и сле- 
сопилкой: никого нет, но пила исправно что-то пилит. 
Или такое: по улице из питомника в Колизей идет укро- 
титель со львом, мерно покачивающим хвостом и поры- 
кивающим на проходящих мимо горожан. Если бы они 
еще и шарахались от него в сторону, был бы полный 
эффект реальности. 
И третья особенность Саезагя — это бои, бои в ре- 
«альном времени, происходящие параллельно со всеми 
иными событиями городской жизни; битвы «стенка-на- 
т. стенку» под огнем баллист и копейщиков со стен и ба- 
шен. Нечто похожее было в Ка Апа Мегсрат, но, 
согласитесь, Древний Рим — это не английское сред- 
невековье. В отличие от плохо управляемых орд соак- 
сов, знаменитые римские центурии могли на равных 
сражаться с значительно превосходящими силами 
противника, а укомплектованный` легион римлян — с 
армиями. В стратегическом отношении бои в Саезаг’е 
чем-то напоминают Сепилоп — та же карта империи, 
те же границы, те же провинции. И извечные враги — 
галлы, плюс испанцы, кочевые племена нубийцев, мя- 
тежники в пределах самой империи. 
Римской Империи. 


Возможно, это и есть то главное, что так 
привлекает в игре — почувствовать себя 
частью сильной нации, перед которой в 
свое время склонилась большая часть 


Старого Света. И если Вы готовы приме- 
рить лурпурный плащ и перстень импера- 
тора, то эта игра — для Вас. 


Готовы? 

Изначально Вам предлагается порядка пятнадцати 
одиночных сценариев разной степени сложности и ба- 
зовый кампайн, первые уровни которого являются обу- 
чающими. Что бы Вы ни выбрали, начало любого сцена- 
рия стандартно: пустая карта, на одном участке которой 
располагается ветка государственной дороги Рим — 
провинции. И именно из Рима в Ваш город потянется це- 
почка поселенцев — будущих Ваших горожон. И как бы 
ни были притягательны земельные угодья где-нибудь в 
другой части карты — Вам суждено начать расстраи- 
ваться именно в этом месте. 

Кстати, имейте в виду, что если в свое время посту- 
пили сведения о наличии в данном регионе противни- 
ка, последний вполне может появиться со стороны си- 
него указателя на другом конце имперской дороги 
т.е со стороны провинций. Но бывали случаи, когда мя- 
тежный легион нападал на город с тыла. Так что го- 
товьтесь к круговой обороне. 

Выбров место поселения, в первую очередь разме- 
стите продовольственные фермы. Это будет достаточ- 


но просто сделать: во-первых, подходящие земельные 
угодья засеяны желтой травкой, сильно напоминаю- 
щей тибериевые поля, а, во-вторых, Вам просто не 
позволят построиться в произвольно выбранном мес- 
те — это, кстати, касается всех сооружений. 

Сразу отметим: в отличие от ЭйпСЯу, в Саезаг’е 
практикуется не система зон воздействия тех или 
иных зданий, а прямые транспортные потоки. На 
практике это выглядит так: построив храм, больницу 
или одну из многочисленных служб, подобных инже- 
нерным или пожарно-полицейским (префектуру), Вы 
нанимаете на работу соответствующего исполните- 
ля, перемещающегося по улицам согласно достаточ- 
но жестким правилам. Подробнее расматривать 
оные не станем, скажем лишь, что те: сооружения, 
мимо которых проходит служащий, и попадают в 
сферу влияния данной конторы. Поэтому, чем проще 
и короче система улиц, тем лучше действует город- 
ская инфраструктура. 

Вообще, на улицах Вы можете увидеть: 
простолюдинов, идущих на работу либо с работы, или 
выполняющих какое-либо поручение; 
аристократов, неторопливо обходящих здания Се- 
ната и форумов; 
телеги, груженые изделиями или продуктами. Не 
беспокойтесь, если увидите пустые повозки — рабо- 
чие возвращаются назад, чтобы пополнить запас то- 
варов. Говорить о проблемах нужно тогда, когда те- 
леги перестанут ездить — скорее всего, нет места в 
точках назначения продукции: амбарах (складах) или 
мастерских; 
иммигрантов, толкающих перед собою тележки с 
личным имуществом, и эмигрантов, тащащих за со- 
бой котомки с вещами; 
префектов, потрулирующих улицы; 
бунтовщиков, но только в тех случаях, когда пре- 
фекты не справляются с работой; 
бездомных, слоняющихся без дела по площадям и 
паркам; 
инженеров, проверяющих надежность зданий; 
сборщиков налогов (господа, не забывайте строить 
форумы — места работы сборщиков}, читающих спис- 
ки населения во время прогулки по городу; 
детей, бегущих домой из школы; 
направляющихся из своих школ на работу различных 


‘артистов, гладиаторов, дрессировщиков 


львов с питомцами, наездников колесниц; 
священников и библиотекарей, обходящих со- 
седние районы и распространяющих соответствую- 


щую литературу; 
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менеджеров и продавцов с рынка, ищущих то- 
вары по складам и амбарам, либо что-то продаю- 
щих, обхоля жилые помещения; 

работников бань, зазывающих людей их соседних 
зданий; 

парикмахеров и врачей, обслуживающих находя- 
щиеся по соседству дома. 

В дальнейшем Вы быстро научитесь отличать пред- 
ставителей разных профессий по их форме. А вообще, 
в любой момент можно правой кнопкой мыши щелкнуть 
на персонаже, чтобы узнать, кок у него идут дела и что 
он думает о жизни в Вашем городе. 

Заложив основу будущего хозяйства, позаботьтесь 
о хранилищах: последние следует строить недалеко 
от ферм. Но не увлекайтесь большим количеством ам- 
баров под продукты: осуществлять продажи или от- 
правлять заказы в Рим (по прямому указанию импера- 
тора} Вы имеете право исключительно с универсально- 
го склада, пусть товаров в нем и помещается нескопь- 
ко меньше. К 

Рядом с хранилищем разместите рынок, поскольку 
именно его работники и обеспечивают жилые здания 
едой. Жители расположенного вдали от рынка здания 
будут испытывать голод, что вполне может спровоциро- 
вать их вообще уйти из поселения. 

Горожане — ужасно капризные создания, поэтому 
делюсь опытом, выработанным за долгие часы про- 
хождения игры. 

Во-первых, постарайтесь обеспечить жилой 
квартал водой (фонтанами и коподцами, но первые 
предпочтительнее) и доступом одновременно к сле- 
дующим службам (как правило, все проблемы связаны 
именно с ними): рынкам; храмам и медицинским 
учреждениям; парковым зонам; центрам раз- 
влечений (театрам и амфитеатрам) и образова- 
тельным центрам (школам и библиотекам); ра- 
бочим местам (фермам и мастерским). 

Оптимальная планировка жилого квартала 
— блок 6х6, внутри — парковая зона 2х2, а по кон- 
туру — дорога, поскольку здания, расположенные 
дальше, чем за два квадрата от последней, не заселя- 
ются. На противоположных концах квартала — фон- 
таны (только в этом случае они обеспечивают водой 
все постройки). Обратите внимание на то, чтобы фон- 
таны попадали в зону работы водохранилищ; при 
необходимости, возводите акведуки и выдвигайте 
их вглубь территории, иначе вода не дойдет. Все выше- 
перечисленные служебные здания стройте через до- 
рогу, по контуру квартала, в последовательности, со- 
образной запросам жителей. А в каких постройках 


| нуждаются горожане, легко узнать из 
| соответствующего меню в разделе 
| советников либо кликом правой клоа- 
виши мыши на интересующее Вас 
здание. 

Во-вторых, создавая город, не ув- 
лекайтесь строительством большого 
количества жилых зон — это вред- 
но для, скажем так, его инфраструкту- 
ры. Если жителям всего хватает, они 
начинают постепенно расстраивать 
| свои жилища. Дома растут прямо на 
глазах, вытягиваясь вверх и расширя- 


не устраивает, то вполне может на- 
` чаться обратный процесс, сопровож- 
-\ даемый уходом людей из города. Не- 
сколько жилых зон вполне могут объединиться в круп- 
ное сооружение: к примеру, особняк занимает зону 
3х3, а вилла —- 4х4. В среднем, максимальное 
число жителей одной зоны 1х1 — от 5 до 90 че- 
повек. Разброс объясняется тем, что богатые жите- 
ли предпочитают уединение. Мало того, они еще и не 
работают, а вместо этого шатаются по полису или об- 
холят свои владения. Так что, если Вам сообщается о 
нехватке рабочих, а Вы своими глазами видите увели- 
чивающееся число граждан — не удивляйтесь, народ 
уже успел на Вас заработать, и решил слегка отдох- 
нуть. Со стороны это заметно мало из-за толчеи на го- 
родских улицах, но присмотревшись, можно легко уви- 
деть лентяев. В таком случае закладывайте рядом еще од- 
ну жилую зону, причем так, чтобы дома попадали в уже 
существующие потоки перемещения служащих. 

Хороший способ увеличения емкости жи- 
лых зданий — облагородить прилегающие к 
жилой зоне участки. К примеру, парковыми 
зонами или выложив дорогу плиткой. Некото- 
рые здания, такие, как сенат или вилла правителя (то 
есть, Ваша}, привлекают граждан, а шумные мастер- 
ские или бараки солдат — отпугивают. Оно и понятно, 
думаю, Вы бы вели себя так же. 

Экономика города, кок бы Вы не пытались ком- 
пенсировать затраты налогами, будет убыточной 
дотех пор, пока Вы не наладите торговлю. Ре- 
комендую сделать следующее: на карте империи нахо- 
дите подходящий город, чьи запросы вполне подходят 
под Ваше возможное производство. После чего — по 
стандартной схеме: в меню торговли создаем торго- 
вый путь и обозначаем товар как экспортируемый, и 


производим последнего как можно больше, накапли- ' 


вая на складах. Старайтесь создавать цепочки произ- 
водства таким образом, чтобы транспортировка про- 
дукта была минимальной. Если возникают варианты 
предпочтения одного товара другому — зайдите в ме- 
ню устанавливаемых Римом цен на продукцию. По 
возможности, постарайтесь не покупать готовые това- 
ры — гораздо выгоднее наладить производство из за- 
купаемого сырья. Кроме того, развитие жилых зон за- 
висит отналичия у горожан товаров, зачастую не про- 
изводимых в Вашем регионе. Восполнить недостачу 
можно только одним способом — импортировать все 
недостающее. 

Река — один из путей торговых караванов и 
источник рыбы на Ваших рынках. Но, если для 
торговли достаточно и дока со складом, то для ры- 
баков помимо гавани придется строить верфь, очень 
часто за один раз производящую ограниченное коли- 


кОмМЬКТЕР» 
№1-2 1.1.99-21.1.99 
ыы 


ясь в стороны. Если жителей что-либо 1% 
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в отличном состоянии, 


` наворотами, пробег - 5.000 км». 


чество кораблей, после чего ее можно смело уничто- 
ЖИТЬ. 

Кстати, если у Вас возникают проблемы из-за ост- 
рой нехватки работников определенной отрасли, вы 
всегда можете присвоить ей статус приоритетной, ото- 
звав сотрудников из других направлений производст- 
ва. Правда, иногда это только ухудшает положение, 
так что не забудьте «сохраниться» перед началом кар- 
динальных изменений. 

Развивая город, помните и о возможном противнике: 
префекты не смогут защитить от внешнего врага — для 
этого потребуется регулярная армия. Хорошо еще 
оградить поселение крепкой стеной, поверх которой 
неплохо бы поместить башни, автоматически оборуду- 
емые баллистами. Кстати, последние неплохо выполня- 
ют функции компаса — они всегда повернуты в сторону 
возможной угрозы. Можете начинать возведение собст- 
венной линии Мажино именно с заклодки башни — эта- 
кого аналога петуха из сказки Пушкина. 

Не надейтесь на стены, они очень недолго смогут 
сдерживать атаки противника. Лучше выстройте перед 
ними свои легионы — впереди мечников, сзади мета- 
телей дротиков; кавалерией лучше отсекать прорыва- 


‚ющих строй — держите ее между первыми двумя ряда- 


ми. При возможности, создайте Академию — это сде- 
лает Ваших воинов более опытными и сбережет немо- 
ло жизней. 

По болышому счету, вовремя построенные войска 
могут выиграть весь сценарий. Особенно, 
учитывая тот факт, что такая вещь, кок «ту- 
ман войны», в Саезаг”е как-то не предус- 
мотрено. 

Один из многочисленных фак- 
торов, определяющих жизнь Ва- 
шего города — религия. Возведе- 
ние сети храмов не только влияет на 
самосознание граждан, но и задабри- 
вает богов, способных как обозлиться 
на Вас, так и сделать подарок в случае, 
если удастся им угодить. Марс присы- 
лает ангела-хранителя города, Мерку- 
рий подбрасывает в амбар дополни- 
тельный продукт, Венера поднимает 
настроение горожан, Нептун — удваи- 
вает прибыль от морской торговли, а Це- 
рера — урожаи. Что происходит в случае 
их недовольства, думаю, догадаться легко. 
К примеру, Венера насылает болезни, а 
Нептун — шторма, Е 
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Компьютеры от 


Помимо храмов, Вы можете возводить алтари Оро- 
кула — универсальные храмы всех богов; правда, для 
создания последних потребуется мрамор, очень редко 
бывающий в Вашем распоряжении. Чаще всего, это 


импортный товар, требующий затрат на приобрете- 1 


ние. Выбирайте сами, как-никак, руководство — в Ва- 
ших руках. 

Саебаг !! — игра, которую по праву можно назвать 
«пожирательницей времени». Иногда приходится про- 


сто ждать, пока завершится тот или иной производст- | 
венный цикл. Единственное, что можно порекомендо- | 
вать — перейдите в оконный режим и уменьшите окно | 


программы — горожане забегают гораздо быстрее. 

И не забывайте: для оптимальной работы программы 
разработчики рекомендуют делать полную установку, об- 
завестись Репнит 133, 32 МЬ обычной и не менее 100 МЬ 
дополнительной памяти на жестком диске. Подозреваю, 


что и это — не предел (не говорю уже о необходимости | 


иметь видеокарту, поддерживающую вышеперечислен- 
ные режимы). 

Но тем не менее — игра получилась. Не буду вспоми- 
нать о качестве 210 МЬ видеозаставок, сочности 26 МЬ 
аудиосопровождения зданий и событий в игре и ориги- 
нальности 132 МЬ музыки. Цифры говорят сами за себя. 

Так что найдите очень; очень много свободного 
времени и пройдите Саезаг Ш — она того стоит. 
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От автора: «Перед вами — перечень почти всех найденных способов заработать опыт, хотя я не исключаю 
варианта присутствия еще одного-двух зоданий, напрямую зависящих от определенной комбинации таких 


характеристик вашего персонажа, как умение говор. 
предлогаемого вполне хватит для того, чтобы к фин 
учитывая опыт за неизбежные сражения. Не забывайте, 
сбоят, а при низкой сложности игры возможно соответ ГВ 

эт 
личе 


Выполнение заданий (квестов) — главный 
принцип и движущая сила. РаЙоу!2, ипры, ос- 
новывающейся на системе так называемых 
уровней главного персонажа, Непо- „поет 
средственно зависящих от получае- Е 
мых за выполнение заданий ехрег- 
епсе ротбБ. Поэтому вне зависимо- 
сти от того, есть ли соответствую- Ё 
щее требование в вашем «задач- # 
нике», столь важно зарабатывать 
опыт — прямой источник вашего % 
развития. Заметим кстати: игра по- 
строена так, что положительный персонаж 
получает заданий в несколько раз больше 
плохого, а женскому могут в некоторых и от- 
казать, мол, «не дамское это дело». _ 


воемого опыта 


приносят, 
ые зада- 
Бнии по- 
ься по- 


Прохожде | 


Самый простой способ получения опыта ного муравьям {. Насекомых 
— широкое применение ваших способнос- лучше всего ун ьзуя налич- 
тей: лечения, разминирования ловушек, от- ные навыки ру Я, к приме- 
мыкания замков (25-55 ехр.} и, конечно, очи- ру, удары ного р. 
стки карманов. Последний метод интересен Первая двер! ся, другая 


— взламываетс 


тем, что в зависимости от того, сколько пред- рывает- 


метов за один «подход» вынуто/подложено ся (пластик — в твенный 

МРС, увеличивается и ояыт (10-30-60-100- совет — начин й зоны, 
150-200-224... Как показывает практика, разминируйте’ каждая 
оптимальное число предметов — 6-7, по- — 25 ехр.). 

скольку с каждым новым значительно возроа- Варианты © Ботечественни- 


стает вероятность быть пойманным на «горя- ком перед по 


го интеллекта, обаяния и уровня кармы. Тем не менее, и 
у бою иметь порядка 30 честно заработанных уровней, 
епропатченной» игре некоторые задания неактивны или 

ее понижение требований для достижения результата». 


Украсть ключ и открыть им дверь. 

Победить в спарринге (ваши вещи — в 
сундуке, находящемся в другой комнате}. 

Уговорить пропустить вас без спаррин- 
га (при соответствующих меЙдепае и 
СКВайзта). } 


}  АВВОУО $кно 


1. Везсие Мадог$ Яод, токе, 
$+тот Ме мА. Собоку можно найти, пе- 
рейдя в левом верхнем углу в другую зону с 
прямоходящими ящерицами — деско. | 

2. Ета Мс теТгадег. В данный момент 
он находитсяу работорговцев в еп, поэто- 
му описание квеста даю чуть ниже. —\ 

3. Омат Нити то Пауе Мупос $Пагр- 

ет усиг 5реаг. Обратите внимание 
>. на копье человека, встреченного 
вами возле моста (при регсерноп 
не ниже 6). Для заточки нужен И, 
последний берется (крадется) ужен- 
щины, стоящей у жилища слева от 
колодца. 

4. КИ Те еуЙ рат Та! 51 
Накипит$ дагдеп. Огород ноходит- 
ся прямо за его домом, цель — «два под- 
солнуха с зубами». Если вас сильно Е. К 
можете сбежать с поля боя и подлечиться у 
шамана. : 

5. Пен1еуе Те СЕСК ‘юг Аггоуо. В 
нем — смысл всей игры. СЕСК лежит в 
Уаий 13, а также на главной базе Еп((съе. 

'Рестиге5: ь 

„ 1. Справа от большой головы, в т те, 
учат владению Ме[ее \уеаропз, а козе го- 
ЛОвы поднимают гтед. 

2. В жилище слева от о ВЕ 00 


монет. #1 25; [> 


” 3. Почините колодец перед палаткой 
Еег (умение Верой]. 


* КЕАМАТН ко 


_ 1. буага те Вгайтт. Помощь Тот в 
охране коров от мелких скорпионов (если 
* — 


«КАРА КСКАМЬКОТЕР» 


Е-той: ию@тусотр.сот.иа 


сразу отказаться, то повторно задания не 
доаду?. После уничтожения насекомых вы- 
ходите из зоны. 

В процессе выполнения задания в зоне 
появляются двое братьев итоп — предла- 
гают помочь угнать коров (альтернативный 
квест б!еа/ Вгант, зависит от кармы). 

2. Веше! 1е $НИ. В течение дня подки- 
нуть дровишек в самогонный аппарат 
\УУНКеу ВоЬ (в баре ВисКпе!). Для выполне- 
ния перейти в зону снизу от бара,.населен- 
ную обычными и Собеп деско. Дрова лежат 
вхибаре рядом с аппаратом, их необходимо 
подобрать и применить по назначению. 

Вариант выполнения: Бармен в баре 
СоЮФеп СесКоз хочет знать, где находится 
самогонный аппарат \\/В5Кеу ВоБ, и за- 
платит за эту информацию $50. 

3. Везсие ЗтЙеу Шетаррег. Выйди- 
те из города. На карте должны появиться 
Тоже Сауез. Отправляйтесь туда, и после 
боев с СоФеп СесКоз освободите Эгйеу. 

4. КИ Ме га! до@. В западной части 
города найдите парня по имени Ут РекеЁи 
вызовитесь помочь ему в борьбе с крысами. 
Выданным ключом откройте дверь в сосед- 
ней комнате. (Альтернатива: |осКреК’нуть 
замок или покормить собоку в баре Со!деп 
Сеско?з). Спуститесь вниз, убейте большую 
крысу по имени Кеепд Ка'а!, Поднимитесь в 
северную часть города и выньте деталь, эко- 
номящую топливо, из старой машины. 

5. Зея! Вгайтт. Подойдите к Тот и 
попросите сбегать в город. Когда он исчез- 
нет, вернитесь к братьям. 

Реа/лгез: 

1. В таверне СоЗеп Сескоз Мг.Зуймап 
обучает приемам борьбы (+10 Упагтес]. 

2. Перед входом в Тоже Сауез убеди- 
тесь в наличии защитных сапог в инвентаре 
у вас и у ваших напарников. 

Лвери в конце пещеры, ведущие клифту, 
требуют ремонта генератора и Нестоте 
[осКкрек. Внизу старые военные склады, ох- 
раняемые роботом, где есть Сота! Аптог 
гагк |, Вохаг, Р!азта ро|, большое коли- 
чество патронов к вышеозначенному ору- 
жию, а также энергобатареи обоих видов и 
медикаменты. 

3. После спасения поговорите в городе с 
Эпайеу: он научит вас снимать шкурки с СесК- 
05 и поднимет ваши следопытские навыки. 

4. Мальчишка в Тгаррег То\м/п таскает 
книжку по Ошоогзтеп, а у местных жите- 


лей можно украсть большое количество 
патронов и стимпаков. 

5. Слева от Соеп СесКо$ есть вход в 
каньон с роботом. ` 

6. В доме торговца Мс’а не забудьте по- 
добрать радио — оно пригодится в Оеп*е. 

МРС: в баре ВисКпег можно выкупить на- 
парника ЗИ’ а — специалиста в Упаптед, 
Меее \Меаропз и ЗуБ-МасНте Сипз. | 


ДЕМ За! $ 


1. СоНест топеу тот Еге4. Ггед но- 
ходится здесь же или в одном из домов ниже; 
выглядит он как наркоман. Если согласитесь 
одолжить ему денег, спустя некоторое вре- 
мя Еге достойно отблагодарит вас. 

2. Се! Боск тот ОегеК. Вто- 
рой квест Веску — принести ей книгу. 
Последняя спрятанаобычнонаклад- #" 
бишще, в парке рядом с церковью, у 
клеткисрабамилибов туалетеза бо- \ 
ром На в восточной части города; \ 
внешне она похожа на коробку. з 

3. Гага мат ю Кпом/ мпа! 5 
Бета доагаеЯ т Ше сбогсИ. По- 
дойдите к церкви и скажите, что вас послал 
Мешдег. Загляните в ящик. 

4. Се! рептиеюп тот Мегдег Фог 
датд маг. Нужно сходить к Мегодегу и 
добиться его согласия напасть на ТУог@®. 

5. Еп@а меаКпез$ т Туег5 9апв 
дуаг4ита Те спигсН. Побеседуйте с 'ох- 
ранником церкви (ТУегГом) — узнаете о гото- 
вящейся вечеринке. И об этом ага. 

6. Нар Гага анаск Туег' 5 дапд. По- 
мочь [ага в бою с ТИегом. 

Вариант: попросив у [ага времени на 
подготовку, пойти к ТАогу и 
сообщить ему о предстоя- 
щем нападении. В начале 
боя помочь предупрежден- 
ной вами стороне, а после 
гибели ага уничтожить 
ду Гога. По окончании сро- 
жения снимите с трупов про- 
тивников обеих сторон обе- 
щанную вам нагроду. у 

‚ 7.Рейуег а те Но $ии- 

фог Мот. Отнести еду 

Эту. Идете в левую часть 
города и отдаете еду в 
названному торговцу ‘авто- 
мобилями. а 


8. Егее Мк тот Не аеы ьу денто 
Ы5 гафо Нот №5 Воузе м Ката 
ап@ рауте Мемдег. Взять в доме Мс’а в 
Юата! его рацию, передать ее ему в ок- 
но, а затем заплатить вождю $1000. 

Если вы играете женским персонажем, 
советую не игнорировать постель главаря 
— сбережете $500. 

9. Заботаде Веску‘$ НИ. Разведоть по 
просьбе ЕгапКе — владельца бара в восточ- 
ной части города, есть ли у ВесКу самогонный 
аппарат (покупаете у нее выпивку и спраши- 
ваете, где берет спиртное, — со временем 
признается}; ЕгапКе предложит вам сломать 
агрегат, но вы можете уговорить его не созда- 
вать лишних проблем и покупать само- 

гон у ВесКу. 
10. Се! саг раг! Фог ту. 
Для модернизации машины Эту 
просит принести ему Ге! Сей 
Сопгойег, который есть в Сеско 
и обменивается на Зирег Тос! Ки. 
11, Венлт Аппа‘$ 1оске!. Но- 
чью в пустой комнате рядом с Братством 
Стали беседуем с поз! Аппа, и из разгово- 
ра узнаем о пропаже ее медальона. Общо- 
емся с Мот. Поговорив © торгавцем нарко- 
тиками Юеу, выкупаем у него медальон {пи- 
бо снимаем с трупа). Идем к Анне и отдаем, 
ей украшение, после чего она исчезает — 
остаются лишь кости. Их закапываем в мо- 
гилу с именем Аппа на клодбище. Для этого 
действуем лопатой на могилу, костями на 
раскопанную могилу и опять лопатой на 
раскопанную могилу. 

Рестогез: 

1. Вкафе Мот можно выспушать историю 
про кошку, а в казино КеБесКу — рассказ о 
Мастере. 

2. Поговорите с Кай в кафе Мот. Цель 
разговора — узнать его историю про фер- 
му призраков — она пригодится позже в 


Компьютеры ц 
комплентующие 
ведущих производителей! 
Мониторы. принтеры. 


шочимя дите] 
фирма „ДИ-КСИ“- г.Киев, ул.МихайлоВсКая 1/3 
гостиница „Козацкая“, магазин „ДИ-КСИ” |_ 
ТелефонуфаКс:(244] 229-7322 


3. Уничтожьте банду роботорговцев — 
очень много опыта, и значительно увели- 
чивается карма. 

После боя скажите рабам, что они сво- 
бодны. Идите к КеБесКу, он даст Вам 
$1000 за подвиг. 

4. Если вдруг из карманов прополо что-ли- 
бо представляющее ценность — этот предмет 
украден детишками и лежиту скупщика в ниж- 
ней комнате ночлежки наркомеанов. Рекомен- 
дую убить негодяя — товарищ таскает боль- 
шое количество нужного оружия и боеприпо- 
сов. 

5. Можно стать Зоуег, после чего хо- 
дить в Зауе Кип (за кождый вояж вы полу- 
чаете опыт, деньги и сильное понижение 
кармы). 

Я.Э.: «Делать этого не рекомендую, т.к. 
звание 5[уег сохранится за вами на веки 
вечные, и очень многие квесты просто-не 
будут получены, а Зи станет Вашим за- 
клятым врагом». 

МРС: Мс — торговец. Специа- лена 
лист по ремонту, владеет некото- 
рыми Это! Суп$ и энергопистоле- 
Томи. ё 

р 
в 
в 


МОРОС $115 


1. СогпеНи5 Ваз [051 [5 2 
доеп роске! мсисН. Ета Н | 
апа гогогп Й ю Шт. => 

2. Еагге! мат! уоц Ю йпа 
СогпеНиз'$ до росКе! магсв. Ета Н 
апа геи И тю Рагге!. У старика в заве- 
дении Возе'5 Вед &ВгеоКюз! пропали золотые 
часы. Возможно, их украл его друг Рапе!. Го- 
ворим сЕат'е!. Зайдя в строение, напоминаю- 
щее туалет (расположено в восточной сторо- 
не за кофе}, спускаемся вниз {напарников ос- 
тавляем где-нибудь наверху, подальше отэто- 
га места). Взрывоем динамитом проход, при- 
чем взрыв лучше переждать тоже наверху. 
Убиваем внизу большую крысу и находим вее 
гнезде чосы. Их можно отдать хозяину, но луч- 
ше ГаитеГу — дадут больше опыта. 

3. Рагге! Наз а годеп! ргоЫет 
№5 дагаеп. Кетоуе Ме ифезтаНоп. 

Соглашаемся помочь и уничтожаем 


крыс на огороде РаитеГа. Внимание: гры- * 


зуны ядовиты и радиоактивны — старай- 
тесь не подпускоть близко. 

4. Зоте 1 этапде 15 Парреттб 
а! Пе фагт погЛеа$! о? Модос. 
пуе5Ндате апа герог! БасК то 40. До- 
ет шериф города Ю. Вам придется выйти из 
города и пройти чуть выше и правее на 
СКоз! Гапт. Внимательно осмотрите трупы 
на кольях (манекены), упадите в доме в под- 
земелье, где поговорите с местным боссом 
\Уедет' ом. 

5. Рей\уег Зач тезбаде №№ 20 т 
Модос. Продолжение предыдущего за- 
дания. Нужно отнести письмо шерифу. 

6. Зовипу 15 п15519. Ета Шт апа 
Ьииа Ыт поте то ВаННаз. Пропал 
сын местного кожевника. На самом деле, 
ребенок — у жителей Споз$ Рапт, о чем 
речь пойдет чуть ниже. 

7. Зопппу т Ме $1ад сауе5. Ала а 
уау то де! длойппу БаскК Боте тю 
Вайпабе. Придя в СВоз! Рапт и поговорив 


с Уедет’ом, пройдите на север и на мест- 
ной детской площадке поговорите с ЮЙппу. 
Вернитесь к Уедет'’у и в беседе зо- 


троньте тему Ю|ппу. Вам скажут, яя 
что вы не пользуетесь достаточ- 

ной степенью доверия. После ус- 5 
пешного окончания разборок {И 
между городом и фермой (без 1% 
срожения} ребенок будет до- С 
ставлен к отцу. : 

8. 30 6 ивр о те 
З!а9’$. Ета ош! або! Ше деаа 
Бое$ а! Ме Споз! Еагт апа Япа ош 
\па! Паррепе@ то Кан. Следующий 
этап вышеозначенных событий. Нужно 
рассказать © о манекенах и о том, что 
Кой пьянствует в Рел’е. Вернуться на фер- 
му и поговорить с Уедей’ом. Квест выпол- 
нен. 

Если вы не смагли разговорить Кой’а 
раньше, придется смотаться туда и обрат- 
но, но учтите — на все отпущен только 31 

-. день сроку, по истечении которого 
Модос нападет ва Со! Рагт, и ва- 
ше задание будет проволено. 

9. Со ю Ме Эеп апа тей Кай 
"5 а| мон ю соте БасК поте. 
Во время очередного визита ска- 
жите Ко!’у, что он был не прав. 
Персонаж обрадуется и поковыля- 
ет обратно в Оеп. 

Рестиго5: 

1. Если вылечить раненную коро- 
ву Ка’, которая валяется здесь же на 
земле, можно заработать немного опыта 
(для выполнения задачи понадобится хоро- 
ший уровень Вобог.. 

2. Хозяйка Возе'5 Вед &ВгеаКЮз{ исполь- 
зует Вес о\/ в роли курицы-несушки, и 
можно ноапроситься в поход за яйцами и 
заработать немного опыта. Если пойти во 
второй раз, Веай ам наподает. 


“ы, 


3. Хозяин Эацдмейоузе Сизпат обес-. 


покоен наподениями на его стадо. Ока- 
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«КРАХ КОКАГПЬКОТЕР» 
№1-2 1.1.99-21.1.99 


завшись в локации, сразу же переходите в 

режим боя и перемещайтесь на север но- 

встречу волкам. Уничтожив всех, выходи- 
те из зоны. 


УАМЕТ СУ $1105 


1. ОеЙуег Мооге’5 Б|есаде о 

Мг. В!5Пор т Мем Вепо, Квест до- 
ет человек, встречающийся вам у вхо- 
да в Убежище 8. Гловное -- во всем 
соглашаться со сказанным. Чемодан- 
чик отнести в Мем/ Вепо — без него про- 
блематично получить задания у семьи ВВ- 
ор. После того, кок будет выяснено, что 
работодателями являются Взпор’ы, следу- 
етеще роз поговорить с Мооге об МСК. 

2. бег ром Фюг Мг. Эти. Нужно 
притащить плуг мистеру Эт йБ’у. Орудие 
труда можно купить у хозяина Нарру 
Наиту. Попросите о том, чтобы вошу покуп- 
ку ее истинному заказчику достовили. 

3. Вейуег а затр оГ 4её ю Ог. 
Теау. Принесите доктору в убежище 21, 

4. Зо№е а беско ромгег рат! ргоБ- 
ют. Ликвидировоть АЭС СесКо для Пер- 
вой Гражданки Мауй Сйу (вариант — унич- 
тожить всех жителей СесКо). Но этого луч- 
ше не делать, поскольку есть другой путь 
(списан ниже). 

5. Везсие Атаптаа’'5 ПозБапа, 
ЗозНиа. Прийти в Зегуст! АПосоноп Сеп- 
1еги напугать тамошнего главного, сказав, 
что Юзфоа болен. Его отправляют домой. 
Если не получится — просто выкупите. 

6. Рейуег рйег$(юо[5) ап мтепсь 
то Уаецще. Принести дочери Мс’а плоско- 
губцы и гаечный ключ. С первыми проблем 
не возникнет — попадаются часто, а гаеч- 
ный ключ лежит на складах 2-го этажа Убе- 
жища 8, имеется в Вей дтс’е иу ребенка в 
нижнем городе. 

7. Вейуег Беоег апа Бооте (10 еасН) 
то Гу@фа. Принести барменше из кафе, 
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Вера 

Эреесь 
Вагтег 
бать!т9 
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тело Ы 
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2$ 


Ваш рука! зткепотн. А 


Подийез: Нт Роют5, Пеаее 
Оатаде, ап9 Саггу Шеювбт. 


«МАС ККОКАГЬКОТЕР» 
Е-тай: ию@тусотр.сот.иа 


расположенного у входа во внутренний го- 
род, спиртное. Последнее приобретается 
где угодно (очень много разных видов горя- 
чительных напитков в Оеп’е) и проносится в 
город в сумках нопарников. 

8. $соуг Ше е9Ь! зестог$ агоип@ 
Сеско ап@ гогигп То ЭтагК. По заданию 
сержанта ЗюгК’а обойти в Сотесйоп Сеп* 
1ег’е все клетки вокруг СесКо и вернуться с 
докладом. } 

9. Ептог МС ап@ готот о Экик. 
Квест дает З1о!К (после выполнения предыдуз 
щего). Вом нужно сходить в МСЁ и вернуться; 
Не забудьте расспросить о Рейдерох. 

10. ОеНуег ГупеНне’$ НоюЕК 
\УМезНп №1 МСК. Взять у Первой Граждан- 
ки голодиск и отнести его сенатору \\ез- 
Ни’ув МСК. Квест дают после предъявления 
ей документов с базы Рейдеров (об этом 
см. ниже}. Сенатор находится во внутрен- 
ней зоне за.барьером, на своем ранчо. 

Реа!игеоб: 

1. Вылечить в полотке в нижнем городе 
Скафе, пороженного радиацией: 
Вад-Амау + ваши лекарские „= 
способности. { 

2. В клинике можно лечить % =, 
нопарников — для этого сначала $ 
необходимо починить Амо-Оос. ? 

Кроме того, существует воз- 
можность сделать боевые имплон- 
танты вашему персонажу. При до- \, 
статочно высоком Рос!ог (>75%} в 
медкомпьютере в Убежище (а также в роз- 
говорах с врачами} появляется соответству“ 
ющее сообщение. - 

3. Мальчик возле бара потерял куклу 
(лежит за стенкой бара возле свалки). По- 
сле возврата куклы ребенок может дать га- 
ечный ключ. 

4. Чтобы войти во внутренний город: 

а} снимаем броню — охранники видя 
костюм с цифрой 13 и предлагают пос 
щаться с администрацией; 

6) получаем дневной пропуск: - 

— придя ночью, взламываем шкафчик в 
дальней комнате правого здания; 

_ — явившись днем, покупаем фальши- 
ый за молчание, идем 
адываем» прода 
й пропуск. 


Ч 


р 


наи 


_ етее сам, либо идем к компью- 


— монтного ро {п 
в таком ое - 2,4,1,3,5, 


6. В убежище поговорите с РНу|- 
^ 5. При соответствующих характе- 
ристиках есть три возможности по- 
лучить опыт. 

7. Ог. Ттоу можно шантажиро- 
воть. Но лучше через некоторое 
время отнести одну бутылку анти- 
дота в ВедФта доктору ойпзоп'у, 
когда Ог. Тгоу сделает его на осно- 
ве принесенного /еГа. 

Кстати, Ог. Тгоу'я можно «зало- 
жить» Ре! Степ — 1000 ехр. (док- 
тор окажется в тюрьме]. 

8. Расскажите сенотору Мс- 
С уге о проблеме нарко- 
мании в Вед тса’е и о том, 
как вы ее решили. 

9. В пюптаНоп Сещег пого- 
ворите о старых книгах — полу- | 
чите целую связку полезных 
учебников. 

10. Спустя какое-то время 
уговорите Уаена помириться | 
с отцом. | 

1}. На складах второго | 
этажа Убежища разыщитето- | 
лосовой модуль (он понадо- | 
бится в Убежище 13} и мо- 
дуль для операции улучше- 
ния силы. Там же почините 
вентилятор (часть дверей открывается 
при силе больше 7, часть — прасто заперты). 

12. Если вы имеете $ епсе больше 
100% и высокий интеллект, можете сдать 
тесты и стать гражданином без выполнения 
квеста с АЭС. > 

МРС: В баре можно нанять бармена 


Пе 


- Сазыду — специалиста по ЭтайСопз: стре- 


ляет из любых ВИНТОВОК, ВКЛЮЧЯЯ 


ИТР Сацз$ Ее. Внимание: у него 

к больное сердце, поэтому упо- 

эт требление любых наркотиков 
| для Сазз«у смертельно. 


СесКко Эюни$ 


1. Зо№е Ше Сеско ромгег- 
рат! ргоЫет. Анолог задо- 
ния Первой Пражданки. 


| Поговорив, узнаем, что АЭС Сеско — 


на грани взрыва и нуждается в ремонте. 
Спускаемся в люк, расположенный в край- 
нем северо-восточном доме /Липкуагс’е. 
Там находим местного вождя — разумную 
крысу, которая просит отнести МеС\ге го- 
лодиск с данными АЭС, чтобы 
последний дал необходимую 
деталь. Голодиск у Во на по- 
верхности. МсСюге согласен. 
Берем деталь в оружейном ма- 
газине Уау! Сйу/несем на 
АЭС, говорим с охраной и, ук- 
рав (собрав в шкафниках) нуж- 
ные электронные ключи, отдо- & 
ем деталь в Сопо! Воот на- 
чальнику смены — он монтиру- 
теру и программируем ре- \ 
‚ команд 


папа» и 
ль»), или, 


‘потом «Ехесше с 
«Использовать д 


— третий вариант, — соми выбегаем в «го- 
рячую зону» и манипупируем у дальнего 
терминала. 

Оба квеста выполнены. МеС ге дово- 
лен, ваш персонаж — гражданин Мау! Су. 

Вариант (худший) — заглушить реактор. 
Показываем начальнику смены рапорт (бе- 
рется в доме мэра на входе в город}, и он 
выполняет все без постороннего вмешо- 
тельства, либо в компьютере придется по- 
копаться самостоятельно. После чего бу- 
дем вынуждены перестрелять весь город — 
Первая Гражданка ужасно довольна, но 
опыта во много раз меньше. 
2. ОрНтые Ше ромеграпг. Берему 
того же начальника смены голо- 
диск, отправляемся в 


МеСге. Идем в убежи- 
Й ше к главному компьюте- 
й ру и запускаем программу 
оптимизации (либо просим 
сделать это МеСге). По- 
й том с диском направляемся 
Й на АЭС и вставляем его. в 
компьютер, управляющий ро- 
ботом. 
| 3. Се! зирег гераи 1оо- 
# Гог Кеетег. У ЗКевег’а есть 
| необходимый вам для автомоби- 
Г ля Рое! се! соптойег, и он готов 
обменять последний на зирег 
гера! КИ, который может сделать Уаейа в 
обмен на инструменты. 

4. Се! З чер разта тап$РЮюгтег 
$ог ЗКеетег. Второй квест ЗКееег’а. Эту 
деталь можно стащить у двоч! около Эур- 
ру Коот в АЭС, либо получить при нали- 
чии бумаги, лежащей у местного мэра 
Наго|4'а вместе с ропортом. 

5. Ета ММооЯу Те дно фог Регсу. 
Тгу Ме Оеп. Квест дает дйоЧ] в магазине. 
Идите в Веп кчеловеку, предлагающему по- 
смотреть мумию. После освобождения 
\!ооду заедьте в СесКо и получите нагроду. 

Ростого5: 

1. С компьютера АЭС можно выйти с 
компьютерную сеть и связаться с базой 
Мауата. 

МРС: Можно нанять апои! [еппу — док- 
тора. Никудышный боец, медленный, с ним 
не пускают во многие места, из-за него к 
вам хуже относятся, но зато [еппу хорошо 


лечит. 


1. Ета Не охссчатог ср. Слус- 
титься в шахты и вынуть из машины/найти 
(справа внизу} ехсамс!ог ср на последнем 
уровне Стес! \М/опаттао Мте. Кому от- 
дать? — На ваше усмотрение. 

2. ... Первый квест шерифа — получа- 
ется при наборе персонажем уровня свы- 
ше 10 и не фиксируется в «задачнике». 
Нужно выгнать У/Фом Коопеу из дома 
(слева от дома шерифа). Или заплатить ее 
долг ($120) майору Азсопу. 

3. ВгеаК ир Ме Баг Бгам/. Второй 
квест шерифа. Нужно прекратить ссору в ба- 
ре левее здания шерифа. Посодите зачин- 
щиков в тюрьму (больше опьта] либо пригро- 
зите сделать это, если они не угомонятся. 

4. Ета ол м/о си! Те мПоге. Третий 
квест шерифа. Нужна нойти, кто убил про- 
ститутку. Идем в здание «Могп- 
позкг Ме», один из мужиков — 16 
убийца. Обязательно посодите 
его в тюрьму. 

5. КИ Его9 МоПоп. Чет- 
вертый квест шерифа. Уничто- $ — 
жить банду Мопоп’а рядом с % 
шахтой У/опаттоо. Идите в # 
эту часть города и убейте всех. 

Реатигеб: 

1. Перед спуском в шахту купите 
ееу мойора. После убийства всех У/опат- 
9о продайте ее обратно с немалой выгодой. 

2. В комнате рядом с гнездом главной 
\У!апаттао между ящиками лежит Мею| 
Агтог таг |. 

3. Выспросите у доктора ЮБпзоп’а всю 
информацию о наркотиках — пригодится в 
\Маий Сяу. 

Кстати, этот эскулап с небольшими за 
тратами и быстро лечит всю команду. 

4. Можно наняться в караван охранни- 
ком (без машины}: по 1 числом — в Уа\й 
СНу; по 11 числам — в МСК; по 21 числам 
— в Мем/ Вепо. 


ВПОКЕМ НН$ За 


1. Ес Ме тие’ а рог ег. Необхо- 
димо отремонтировать воздушный фильтр 
в шахтох в правой части города — он у 
Вепезсо в Мем/ Вепо. ВНИМАНИЕ: воздух 
внутри пещеры отравлен, ремонт следует 
производить быстро — войдя в шахту, иди- 


те прямо до первой раз- 
вилки, сверните вправо, 
добравшись до следующей 
развилки, поднимайтесь 
новерх (снова повернув на 
развилке направо} и про- 
должайте идти по проходу, 
к воздухоочистителю. 

2. Ета Фе т55т9 
реоре юг Магсие. Квест 
| шерифа Могсиз’а. В пра- 
® вой части города — подзе- 
—_ мелье с большим количест- 
вом входов (люки в туалете, 
поле, в доме}. Спуститесь 
туда и найдите кучу трупов. 
Отропортуйте! 

Я.Э.: «Не берите # 
с Магсиз’а деньги — вам додут 
зсореа Рипёта "Пе. 

3. Вес! Ргапс5 а! агтм- 
ге та. Состязание с мутан- 
том в кафе — победа при вашей ®& 
силе >9. Нограда — Ромег Н$ 
(крадется). Г 

4. ВгеаК Мап5боп ап@ Ргапс “ 
{гот оц! ОЕ рбоп. Выручить из тюрьмы 
двух подпольных борцов с мутантами. Для 
этого предстоит выменять ключ у.охранни- 
ка и, когда сторож будет находиться в дру- 
гом конце комнаты, открыть дверь камеры 
и щелкнуть на заключенном (перед входом 
в тюрьму уберите из рук оружие). Альтер- 
натива — «заложить» мятежников шерифу 
Магсоз'у. 

5. Вюм ир Ме путе'5 ах ритНег. 
После того, как вставите деталь, не за- 
будьте запустить воздухоочиститель — по- 
действуйте на него рукой. 

6. Оёует тоге еестаса! ромег ю 
Е1с'5 Поте. Квест дает дКоц! по имени 
` Ейс. Идите к управляющему энерго- 
станцией города и поговорите с 
# ним: Если склонить его к сотрудни- 
честву вам не удалось, поработайте 
’ скомпьютером в соседней комнате. 
Ростогес: 
1. Местный житель Роп просит най- 
ти его жену. Увь. Она погибла вместе с 
другими горожанами. Огорчите его. 

2. Струпа погибшего жителя можно снять 
письмо от Егапаз, адресованное Хой. Чи- 
таем эпистолу, беседуем с обоими — винов- 
ный Реапс5 покидсет город. Сообщаем Рап, 
что его жёна была подполыцицей. 

3. Можно посоревноваться с разумным 
скорпионом. Крадем у него инструменты и 
‘очки и легко выигрываем два соревнова- 
ния — на ловкость и зрение. 

4. На огороде Йод горами растет 5роге 


`р!оп! Зеутоиг. Пересодите его, применив 


лопату. Он вом расскажет, как победить 
скорпиона в третьем соревновании — в 
шахматы. 

5. В урановых шахтах неподалеку от 
входа (справа) — невидимый проход в ком- 
нотку, в которой найдете сундук с урано- 
вой рудой (опыт/деньги на фабрике} и не- 
коего спящего летчика СписКк Заддеге. 

6. В доме престарелых апо\ живет сын 
Сета из Гайои! . В обмен за информацию 
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о сокровище он просит: порножурнал (в 

горшке на веранде в левой части города}, 

надувную куклу (в доме шерифа) и спирт. 
ное (в кафе под домом шерифа). Когда вы-_ 
ясняется, где он спрятал деньги, нанимаем. 
шохтера-коротышку (стоит на въезде). 

Я.3.: ‹.ОЬ 

7. В Сепега! Зюгез весь товар хранится 
на столе напротив приловка (прим. Я.Э. — 
после патча 1.024}. Обновляется раз в день. 

8. Нанимаясь к караванщику, можно 
подзаработать (после нескольких наймов 
присваивается статус Ехре!! Ёхсгетет 
ЕхсамаНпа}. 

МРС: По выполнении всех заданий ре- 
ально присоединить к своей команде ше- 
рифа Магсуиз’а — специалиста по 
Во Сип У!еароп и Вю Епегау 
\У!еароп. Большая грузоподъем- 
ность, много ВИ рой, но не но- 
сит брони. 


МЕМ ВЕМО $1а1%$ 


| От автора: «Квесты дают, в 
основном, главы разных семей ма- 
фии. После выполнения их заданий 
вы становитесь членом семьи нанимателя и 
врагом других кланов. Наиболее оптимоль- 
ный вариант — войти в семью У/поН, поэто- 
му действовать приходится таким образом: 
брать последние задания у ЗаМаюге, 
Могёйпо, Вёфор, поочередно рапортовать 
о выполнении последнего квеста, входить в 
семью, уничтожать ее, идти дальше. У! 
как последние остаются живы». 

1. Весоуег уоцг $10 1еп саг. При въез- 
де в город у вас украдут машину. Расспра- 
шиваем окружающих — нас отводят к во- 
рам. Варианты действия — сесть в авто и 
уехать, перестрелять всех и уехать, выку- 
пить машину (квест). В последнем случае 
можно сделать ирагаае автомобилю. 

2. Оейуег В5 3е505'’ раскаде ю 
Вапитгех а! Ше $1аЫе$. Первое задание 
семьи Могто, владельца казино Оезрега- 
до, — нужно отнести пакет. На место до- 
ставки посылки отводят. Обратно — своим 
ее 

3. СоНес! не Нот Те Сог5кап 
Вгоег$. Второе задание Мог то. 
«Снять» деньги с владельцев порностудии 
Со С\оБе Рог. 

4. Азвасьтс!е Во55 баматюге Юг 
В:3 Зези5 Могто. Третье задание 
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Мог4то — убить ЗаМатоге. Варианты вы- 
полнения: украсть газовый баллон, под- 
бросить баллон с ядовитым газом (пежит в 
подвале казино Мог о), взорвать (под- 
бросить динамит), расстрелять. 

5. Ттаск аомт Ргену Воу Чоуа, 
Весоуег Ме ют топеу, ап таке ап 
ехатр оЁ Пип. Первое задание Замоюге 
— найти вора (заперт в подвале казино 
Мог то). Идем с воришкой за деньгами, за- 
ставляем раскопать тайник, спускаемся вслед 
за ним (если ещежив — убиваем), берем день- 
ги, отдаем боссу. Напарников с со- иг 
бой лучше не брать вовсе. $ 

6. Со \!5Н Вепезсо Ше 
Воске!тап апа соНест Мг. 51- { 
устоге' не о! $1000. Вто- / 
рое задание ЗаМаюге. Идем кй 
Репезсо (зона Соглтегсю! Ко\\/, 
утого нет денег, берем товаром, { 
платим из своих. 

7. Нар дуага а зесге! Чтап$- 
асноп-аКкта расе т Ше 4езем. Тре- 
тье задание За/Маюге. Прийти на встречу в 
пустыни (отводят), постоять и уйти. 

Оптимально: перед выполнением взять 
отсрочку, подойти к дому семьи У/поГ!, рас- 
спросить детей о «металлических насеко- 
мых», подсмотреть, как проходит вышеупо- 
мянутая встреча (1500 ехр.), тихо уйти, вы- 
полнить поручение ЗаМаюхге, стать членом 
семьи, убить всю банду, опять поговорить с 
детьми, снова стать свидетелем той же 
встречи (опыта нет), убить встречающихся, 
подобрать оружие (Рапсог }ласкНаттей). 

8. Азваззтате У/езНи т МСВ мИН- 
оц! такте И оок НКе а тзог4ег. Пер- 
вый квест В5Пор’а из казино РагК ЭВогК. 
Необходимо прийти в МСК, найти сенато- 
ра \/езИп‘а и применить против него 
шприц с ядом (последний берется у врача в 
клинике МСК). 

9. Мог4ег Са|зоп т МСВ. Второй 
квест В5Пор'а. В МСК, в закрытой зоне но- 
против памятника, нужно убить {взорвать} 
сенатора Сайзоп’а (пропуск крадется у по- 
мощника Президента). 

10. па оц! мпот маз гезроп 
#ог ВкНага М/ЧаНЕ$ оуегйосе. Первое 
задание \\/маНГов. Выяснить, кто отравил 
_ сына босса наркотиками. Говорим с родст- 

= 2 на, обшариваем ком- 


_Мугоп есть ито 
ыы 


напротив казино ВзКор’а беседуем с 
Зааде Итту ] о капсуле, говорим о ней 
же сКепезсо — затем возвращаемся к бос- 
су: сына отравили ЗаМоюге. 

11. Рима а мау И\Мо Ше Зегга Атту 
Васе. Второе задание М/иаГов. Проник- 
нуть внутрь горного армейского склада 
(описание — ниже]. $ 

12. Оейуег1еп Са! $ Ра\уи тадате$ 
то М! КИТу. Принести в бордель М 
Ку, расположенный на входе в город, 10 
номеров журнала СаГ$ Ра\\. 

я. Э.: «Соглашайтесь на ее цену — тог- 
да получите ценный учебник 

(+10% Епегоау У!еароп». 

13. Бейуег а №ю5ег ро! То 
Е4ндаде. Принести хозяину ору- 
жейного магазина лазерный писто- 
лет. Для получения задания на въез- 
де вгород расспросите Юз об ору- 
жии семьи ЗоМаюге. Пистолет мож- 
но взять в комнате босса итальянцев 
в ящике или на горной базе. 

Рес!итгез: 

1. Выиграв четыре боксерских поединка 
в па (деньги + опыт} можно получить ти- 
тул Ригейд Мег (бонусы к /паптеб и сопро- 
тивляемости ударам), а снявшись в порно- 
фильмах — титул Рогпозаг (заработаете 
денег, но напарники могут уйти). 

2. В задней комнате оружейного мага- 
зина есть скрытые ступеньки в подвал. Там 
находится паренек, бесплатно улучшаю- 
щий: огнеметы и их топливо, плазменные 
ружья(, некоторые пистолеты и винтовки, 
энерго-перчатки и — дубинки. 1 

3. Поддавшись на заигрывания жены 
ВюГор’а, выбрав благоприятный момент, 
расспросите ее о муже и его отношениях с 
МСКВ. Когда женщина: уснет, 
обшарьте три сейфа на этаже. 
Внимание: на.сейфе босса в № 
дальней комнате стоит ловуш- 
ка (нужно р В сей- 
фе хройится карта, на которой 
обозначено расположение ба- 
зы Рейдеров (бписание — ни- 
же), и голодиск с информацией 
(отвезти 1упеНе — Первой 
Гражданке у СИУ). 

4. У одного из ‘охранников 
ке 


их вместо оружия поместить в пустой слот 
(убежище}, спайзта вырастает на 1. 

МРС: В подвале З1оЫе сидит Мугоп — 
подросток-ученый. У него — хороший уро- 
вень здепсе, мальчишка может делать $Нт- 
рок’и, зирег зитраКи, но кок боец — слаб 
и труслив, и ужасно раздражает СаззЮу. 

Эюгга Агту Васе. Боза находится за 
городом, в двух квадротах на северо-за- 
пад. Внимание: на входе — охрана из даль- 
нобойных автоматических турелей; там же, 
слева от входа, на одном из трупов лежит 
снайперская винтовка. 

Для входа на территорию базы: выстре- 
лить из предварительно заряженной пушки 
(стоит справа в мастерской) снарядом, ле- 
жащим в домике (слева) с ловушкой на две- 
рях — в дверях появится проход. 

Рубильник в подвале генероторной от- 
ключает питание внутри базы (ничего не 
работает] либо ослабляет его (сквозь ба- 
рьеры можно проходить с небольшой поте- 
рей здоровья}. 

Для отключения силовых барьеров «отре- 
монтируйте» датчики в левом стояке двери. 

Пароль к первому барьеру на входе в 
базу лежит в столе. 

Для активации лифта воздействуйте на 
идентификатор личности: уровни 1-3 — 
глазом рядового (пежит на 1 уровне), 4 — 
полковника (3-й уровень, крайняя левая 


комната). 
В спортзале можно «попинать грушу» — 
повысится умение Упагтед. ` 


В кухне на 2-м уровне лежит печенье 
{СооКе) — блогодаря последнему на неко- 
торое время в боях на единицу увеличиво- 
ется АР, а на складах — большое количест- 
во оружия и брони. Не забудьте забрать 
компьютерный модуль, предназначенный 
для улучшения интеллекта. 

Кибермозг из хранилища на 4-м уровне 
можно спасти, располагая 5аейсе больше 
120. 

МРС: На третьем этаже есть разумный 
компьютер, который попросит вас переса- 
дить его в кибермозг (см. выше]. 

Выполняем просьбу и оживляем робота 
в дольнем коридоре — напарника Вгат 
Во!/ЗКупеЕ нужно иметь мозг, биогель (ва- 
ляется рядом} и тобус!ог из осколков ря- 
дом стоящего маленького охранного ро- 
бота (придется разбить). 

Вгоиз Во/ЗКупе! — приличный запас ИЙ 
ро! и мастерство Заепсе, он стреляет из лю- 
бого не тяжелого оружия (винтовки и пистоле- 
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ты), не носит брони и практически мгновенно 
ремонтируется в промежутках между боями. 
ВаФег$ Гат. У базы — два входа: 
сверху, через люк, и через заминирован- 
ные пещеры (обороняться предстоит в уз- 
ких перешейках на входе в большой зал). 
Для того, чтобы открыть сейф, соберите 
три собачьих брелка из разных сундуков. 
Бухголтерскую книгу отнести в Мау! СНу. 


МЕМ САНЕРОЙМА 
ВЕРОВЫС $1е$ 


От автора: «МСК — мипитаризован- 
ная община, поэтому уберите из рук ору- 
жив, и проконтролируйте, чтобы его не 
держали на виду и ваши напарники — в 
противном случае, готовьтесь к бою. 

Этот город — то, что выросло на месте 
Зраду 5апов...». 

1. бете тар от Ме МСЕ Вапдеге, 
{ог Уагв Ме замег. Вом нужно пройти в 
город к Рейнажерам (старый гораж), Карта 
будет в верстаке в правой комнате. 

2. Бейуег НиуБоюо 5$ Не! горо 
+0 АН$-9 ш $ап Егапа со. Отнести по- 
левой рапорт в Зап Ргапсвсо и отдать 
АН5-9 

3. КИ Нобооса! м МСЕ бог Мегк. 
Нужно убить монаха в церкви. Способ вы- 
полнения: подкинуть ему динамитную шаш-- 
ку и постоять на улице, пока не взорвется. 
Если отойдете далеко, игра сбоит. 

8. Вещеуе рарегз гот Ог. Непгу. 
Бумаги лежат в столе, стоящем в коридоре 
доктора. . 

5. Тени питает зогит оп а ” 
зорег-тогать, Тгу Вгокеп НИ. 
Провести полевое исследование 
нового вируса, выведенного док-& 
тором, на любом супер-мутанте, 
Оптимальный вариант —- мутент в 
баре. Либо съездите в ВгоКеп НИЕ. 
После чего возвращайтесь к тому же 
доктору, сообщайте о результатах и 
спрашивайете об оплате. 

6. Ггее Ме 5ючуе5 ш Ме <юче реп, бог 
Че Вапдег$, Вом нужно пойти в верхнюю 
часть города и освободить рабов, которых 
держит в клетках Май. Используйте умение 
Заепсе на терминалох у клеток. Доложите о 
выполнении. 

7. Ое|уег \МезНи'5 Ною45К ю 
Гупене т Увий Су. Нужно отнести го- 


>= лодиск Первой Гражданке 
} Уау! СИу в качестве ответа 
55 на ее послание. 
8. Ейиттате Мг. В:<Пор. 
х Квест альтернативный. Аззаз- 
зпае У\Мезт п МСК уИФош 
“ пока Й юок Же а тог4ег — 
\У\езйп предлогает заплатить 
на 50% больше, чем заказчик 
его убийства ВёРор, и требу- 
ет его головы. 

9. $ор Вгабтт га6. 
Необходимо выяснить, кто уби- 
вает коров на пастбище. Придя 
| туда, постойте немного — по- 
явятся 2 Вес!са\,, увидят васи 
уйдут. Квест выполнен. 

10. Вещеуе рай5/дат ассе55 о 
Уаи! 15. Зодание дает президент МСК 
Тапа. Необходимо сходить в деревню воз- 
ле Уацй 15 и добиться допуска на террито- 
рию последнего жителей МСК, которым 
необходимо вынести из него части компью- 
тера (лежат на третьем уровне убежища в 
комнате со шкафчиками). 

11. Сотр!е!е Вгайтт апуе. 

Нужно получить рекомендацию ше- 
рифа (местный полицейский босс сто- 
ит на углу под своим офисом) и на 
следующий день явиться к воротам 
ранчо сенатора У\езНт’а. Смысл — \ 
сходить с карованом в Кедтд (пеш- 
ком). Обротно — самостоятельно®. # 

Реаплгоз: : 

1. Справе от входа в город находится 
электростанция, внутри которой забаррикс- 
дировался самоубийца. Его можно угово- 
рить бреесИ>80%). Если же несчастный все- 
таки покончил с собой, отремонтируйте 
{примените $4епсе — запустится зеН4ез!) мо- 
нитор справа на стёне. Задание выполнено. 

2. Монсх в церкви может поднять на 2 
единицы вашу удачу (м<К). Или опустить ее 
на 1. 

3. На сволке напротив загона рабов на- 
ходится Ро№оз, он может улучшить двигатель 
вашей машины, 

4. Конюх Зоее! ВоБ (здание налево 
вниз от ворот ранчо \\езНп’а} за выпивку 
расскажет, что в свое время нашел 
Мау! 13, а путь к нему записал на картине, 

отданной врачу. Последний может 
\‹ продать картину за $10000. 
_ МРС: После тестов с мутагенным, 
__\ вирусом доктор в награду предло- 
} жит отдоть вом кибернетического 
|] пса — бойца ближнего боя {+8 к 
›| удару, атокуеттри роза; без брони). 


УАШИТ 15 $4ат0$ 


1. Везсие СЬ|55у. Предстоит 
отыскать Сриззу (заперта в доме в сосед- 
нем экране, ключ у охранников, рядом с 
домом = «черный ход» в Мац! 15}. Охрану 
девушки можно перестрелять либо догово- 
риться с ними. После возврата СЬи$5у мэр 
деревни дает красный электронный ключ 
для «черного хода». 

2. КИ Вапоп. Нужно убить главного 
бандита на третьем уровне Убежища. 


У 


@. 


3. Сме $ру НооЕК тю аитогИу т 
МСВ. Отремонтируйте генератор на 2-м 
уровне и после боя с бандитами войдите в 
компьютер — там вы найдете нужную ин- 
формацию. Отнести данные президенту 
МСК и передать секретарю. 

4. Сотре!е Оео! м МСВ. Логово- 
риться о сотрудничестве с МСК. Кок прави- 
ло, после выполнения всех заданий Тапс! 
вы упоминаете об этом в разговоре с ней, 
— и квест выполнен. 

ГРеагигео5: 

1. В левом углу 3 уровня Уаи! 15 в ©д- 
ном из компьютеров хранится информация 
о координотах Усуи! 13. 


УАЦЕТ 13 $105 


1. Ях Ме Уачй 13 сотрёег. Квест 
дает БеаИаа\/ на входе. В компьютер на 
3-м уровне нужно вставить голосовой мо- 
дуль (последний можно приобрести в Мем 
Кепо у торговца по имени И@М@де или по- 
добрать на 2-м уровне Уи 8). 

Роспиге5: 
1. В кладовых 3-го уровня — С.Е.С.К., 
имеется навигационный модуль для 
му танкера (боп Егапс5со} и множест- 
5 $ < во других полезных вещей. 
МРС: Оестасм/ Сой$ — 
; великолепный боец ближнего 
{ боя (+23 к удару, атакует че- 
тыре раза за ход). Брони не 
носит. 


=” 
МИИТАВУ ВАЗЕ 


На входе, в палатках, —- карта с коорди- 
натами Зап Ргапс со и небольшое количе- 
ство оборудования. 

Для того, чтобы праникнуть на террито- 
рию базы, прикрепите прут (пежит рядом 
со входом] к вагонетке, к пруту — динамит- 
ную шашку. Теперь подтолкните тележку 
рукой. 

Для запуска лифтов почините генера- 
тор на первом уровне. 

Не забудьте отыскать модуль для улуч- 
щения восприятия (регсерЙоп] 

На четвертом уровне вас ожидает 
встреча с главным мутантом, способным 
вызывать себе на помощь практически 
бесконечное количество разных монстров, 
типа Рес аа\м и Сепюуг. Постарайтесь 
убить его побыстрее. | 

Да, кстати, постарайтесь «подслушать» 
разговор мутантов на третьем уровне®, — 
не пожалеете! 


$АМ ЕВАМС$СО $1сно5 


От автора: «Сан-Франциско, подобно 
№ Вепо, — город, поделенный на зоны вли- 
яния тремя кланами: китайцами, фанатикамы 
риБора5Рами и общиной старого танкера. 
Задания пересекаются и противоречат друг 
другу. Оптимальная модель поведения — со- 
броть все задания и распланировать их ре- 
шение так, чтобы по неосторожности не от- 
сечь возможные варианты, например, убив 
одного из потенциальных заказчиков». ' 


А 


РОО и ис 


«КАКОМ КСОКАГПЬКОТЕР» 
Е-тай: ию@тусотр.сот.иа 


< 


1. Тле памдаНоп сотрыег пее5 
Фе МауСотр рат ю могК. Это и два 
последующих задания берутся при провер- 
ке готовности танкера к путешествию. 
МауСотр рай было взято вами в Уаий 13, 
его необходимо вставить (применить]} в на- 
ВИГгационный компьютер, вход В который 
находится в трюме и блокирован паролем. 

2. Уоц пее@ Тю изе а РОВ то ассе5$ 
Ле памваНоп сотроигег. Вам нужно ко- 
довое устройство для снятия пароля досту- 
па к навигационному компьютеру. ЕОВ ле- 
жит у командующего базы Маусига (см. ни- 
же — МАУАВКА Зта1з). 

3. ТВе гапКег пее@$ #ие!. Для того, 
чтобы отправиться в путешествие, танкер 
нуждается в топливе. Оно имеется у китай- 
цев (зона направо от ринга). Варианты ре- 
шения квеста: выполнить задания китайцев 
и получить доступ к компьютеру, нанять для 
взлома компьютера хакера Вафдега с 
танкера, либо самому переправить горю- 
чее (терминал химической лоборотории — 
в комнате рядом со входом в зону имперо- 
тора $Н], нанять для этой цели СгосКеН. 

4. Те $1 пеед рЮпб фог а уогНЫга 
{тот Мауагго. Первое зодание советника 
императора ЭН. Необходимые ему схемы ус- 
тройства вертолетов хранятся в шкафчике в 
мастерской на базе Мамата (см. ниже — 
МАУАККА Э!юоз), ы 

5. КИ\Те АН$-9. Второе задание совет- 
ника. Необходимо убить главу НибБоса5Гов 
АН5У-9 — человека в костюме, находящегося в 
провой части их подземной базы, Имейте в 
виду, что после этого вам придется воевать со 
всеми пирооо! ами. 


6. Ета Ваддегз отНМептя м 


Пе Ноа Беом! Ше #Нр. Задание 
хакера Ваддег’ а. В кочестве платы 
зо его услуги, спуститься в трюм \ 
Танкера и перебить там множество \№ 
чудовиш. Подружка стоит в верхнем 
правом углу трюма — подойдите к К 
ней, когда закончите бой. 

7. Сегзоте Ваг4епеЯ ро\миег агтог 
{тот Сгоскен., СтосКеН — ученый, рабо- 
тающий на императорской базе. Он мо- 
жет заправить танкер топливом, если при- 
несете ему улучшенный ро\уегагтог. Бро- 
ню делает ученый с базы НоБоюс!зГов 
(вниз от кабинета АН5-9). ° 

8. Се! Ме уогНЫг45 ретв Гог Те 
ВгоегиооЯ о! $!ее!. Братство стали 


нуждается в схемах устройства вертолетов, 


(см, ниже — МАУАЕКА Заз}. 

9. Тпе Нубообы! пее@ рапз бог а 
уегНЫга {тот Мачагго. Квест дает уче- 
ный (возле шаттла). после того, как выг сто- 
нете Нубоос5Гом. Если вы уже отдали 
ы императору, хакер Вафдег Может 
ировать их для вас. 


0. ть 2109515 пееЯ ве! юг 
ры ДР 


(* < 


пеебз фие! (см. выше]. г. 

11. КШ Ва@дег зо 1Ше ТапКег 
мадгат!$ ИИ етЬЫгасе те НУБ. Задание 
АН5-7 (монах у входа в базу пуб оос'5Ков). 
Хакера можно убить лично (и вместе с ним 
— всю команду танкера}, или подождать, 


е 
йр. Второе зодоние ученого. ._ 
арианты решения аналогичны Те запкег : 


[ 


Вариант: убить всех или прокрастся и 
выкрасть необходимое (большой ЗпёоК и 
Зеай. 

Реаиге5: 

1. На заправочной станции есть туннель 
на базу. 

2. Монах на заправочной станции. мо- 
жет дать пароль либо поднять тревогу. 


пока китайцы обнаружат, что он взломал их 
компьютер, и сделают это за вас. 

12. КИ Ме $ Етрегог. Император 
ЗН — компьютер. Отформатируйте ему 
винчестер 

13. Те Огадоп мат! уоц то таке 
оц! Ко Рап — Вапа тю Вапа. 14. о Рап 
маг! уоц То таке оу! Ме Огабоп — 
Вапд то Вапа, # ро55Ше. Вашими рука- МРС: Киберпес К9 — аналог пса из 
ми пытаются решить свои проблемы двое МСК. |. 
противников: необходимо побороть на рин- | 
ге [о Раг’а (предварительно вызвав и ЕМСЕАУЕ 
на поединок}; с Огадоп’ом расправь- @ @ о бозе”А } 
тесь любым удобным для себя спо- д& И 

взорвать (заглушить) реактор.и вы- 


собом. бой Гоп 
15. $еа!е уогНЫга рюап$ держать бой с Еп4 Возз ГгопК в за- 
ле с турелями по контуру. Все ос- 


{гот Ме НоуБою9 15. 

Если вы все же отдали схемы а мес твенно. 
ПобоюсГам, придется их выкрасть що № кв. наро: 
поно К ЕВЦЯ ЗН ников в первом зале, уберите из сво- 

ЕЕ: их рук оружие (сторожевые системы наст- 

оси роены на атаку вооруженных людей), и тог- 
Е — да уже можете Ре всю базу, не при- 
обучать вар у чьего-либо внимания. 
ния 100% оберите все, что можно (нужно@®) со- 

брать. 
Теперь определитесь — предпочтете вы 
огневое или мирное решение. , 

Влюбом случае, вот варианты выполне- 
ния главных задач: Е 

Компьютер можно взорвать динами- 
том (кладется у одного из трех терминалов 

спате, в правом верхнем углу уров- 

‚ находящегося под президентским), либо 
уговорить начальника (кабинет — в другом 
углу уровня} его заглушить, Эпуомит! 
Взрыв — через 10 минут.” 

Турели можно расстрелять еще до боя 
с гапК’ом, после чего со спокойной душой 
сойтись с ним один-на-один (напарники — 
не в счет, разумеется®). ЕгапК вом уже не 
противник. ь ` 

Вариант: на президентском уровне 


Г. 


| 


от уровня вошей кар- 
и раз в день могут 
1 (+5%). До достиже- 


ктву (они их 
здать дру- 
ветствую- 
ер Брот- 
о улуч- 
одули берут- 
\Уаий 8, 
Зета 


времен- 
планы. 


> ее 1, р они ами, 

ой базы рас- 
с ОеоИасм, 
На сму. Гово- 


его спасти-= Уничтожьте Президента и снимите & его 

Них дверей ле- трупа кодовый ключ (это не повлияет На от- 

житв столе уче го можно смело ношение к вам на других уровня»). © тер- 
убивать — двер баваны, минала в зале последнего боя активируйте 


2. Ех КУ. онтировать ме- с помощью ключа систему уничтожения чу- 
ханическую с9\ ежащую тому жих, и турели сами уничтожат Ггапк'о при’ 


вашем минимальном участии. 
‚ Едем домой! 
ростигоз: 


же ученому. . 
поговорите си 


} поверхность, 
онгаре, упомя- 


ните про мот аки. Вам раз- . 
решат его в3Я Можно уговорить доктора, находящего- 
3. Вет е' гот 1Ие Базе ся на президентском уровне, выпустить в 


систему вентиляции базы вирус. Благодаря 
чему заработаете дополнительные очки. 
Удачи вам! # 


Соттапаег. Покопа! 
большого комйвютера 
комнате напратив (полу 
роль либо «хакните» его) 


есь в архивах 
сходящегося в 
гостевой па ‹ 
одойдите к ох- 


ране Базе Сопзпдег Ис те им о _ 
том, чтозРОВ Чувствует себя ипзесигйу. 
Вам раз] перепрятать. | 


ом и сказать, что вы 


< ства вертоле- № 
тов). В компьютерной базе данных вы про- 
читаете, что схем имеется несколько эк- 
земпляров, и что они постоянно. теряются. › 
Следует подняться наверх в мастерскую, 
сказать, что в ангаре нуждаются в очеред- 
ной копии. Вам п 


_ Вариднт: Убить всех. 


`аспом ^^ ЕТ 
МУ рующия 


мир: 


аспон ° 


орон АА 


сто видим в последнее время. Кра- 
сивые, черти! Мы все пытаемся вы- 
числить, к какому типу они принад- 
лежат и каково их происхождение, 
но часть наших людей уже рассре- 


тожения. Вот быеще ученые, нако- 
нец, выяснили, что за жидкость хранит- 
ся в дополнительном приспособле- 
нии под животами мышей. 


11.05.36 1:32 А.М. На улицах 


объявился Антонио Манчини. Я не 
могу этому поверить. Эти юристы 
все-таки его вытащили, Судя По все- 
му, кто-то высоко вверху был им под- 
куплен, но что Манчини смог предло- 


жить им, кроме наркотиков? Странно. 
Все, что у него есть, — это (14. 
УС откопал нечто интересное: по- 


следнее задержание Манчини было 
полностью стерто из памяти ком- 
пьютеров полицейского департа- 
мента города. 
17.06.36 9:23 Р.М. Было большой 
неожиданностью обнаружить посла- 


ние от.Элексис на шкафчике в разде- 
валке. Она — самая горячая штучка 
из всех, с кем я 


имел дело рань- 
ше. Как женщина `. 
может быть такой 
умной, и такой \ 
красивой, и ТАКОЙ 
богатой? Она мо-` 
жет иметь ВСЕ, Кроме. 
меня, понятно. Ха- 
Ха. Но я все же не 


понимаю, как она 

умудряется управ- 

лять ЭтТЕК, Я знаю, что эта папоч- 
кина принцесса — биохимик от Бо- 

га. Но только взгляните на нее». 
Дневник Джона Бпейда 


Куда бы вас ни уводила сюжетная ли- 
ния, будь то жилые кварталы или под- 


вальные коммуникации, повсюду вы бу- 
дете встречать мирных жителей. В 
принципе, только на первом уровне 
цель состояла в сохранении как 
можно большего числа жизней бан- 


ковских служащих; в дальнейшем судь- 
ба этих «неудачников» — только на ва- 
шей совести. Кстати, забавно: ребятки 

обычно замирают на месте, но, если 
подойти к ним и щелкнуть «пробелом», 
они в панике срываются с места и бе- 
гут в ближайший угол. После чего на- 
чинается мистика: забежав туда, они 
благополучно исчезают в стене. При- 


врагов: полежав немно- 
го И ПОЗВОЛИВ ВОМ СНЯТЬ © 
себя необходимое оборудо- 
вание (не забудьте: до- 
вать командуснимать предме- 
ты (не оружие), сами по себе 
они не берутся], последние 
бледнеюти испаряются,на ме- 
сте остается только не взятое 
оружие. Кстоти, о нем. 
Вопрос ‘балансировки ‘и 
дизайна вооружения всегда 
был больным местом игр это- 
го жанра. Но т удачно обо- 
шла все препятствия и вполне 


предлогается: 

Т. Пара рук (на близких расстояниях — 
практически смертельно для любого 
врага}; ` 

2. Пистолет (слаб, но с глушителем не- 
заменим на некоторых уровнях]; 

3. Винчестер (оружие победы „7 

на все времена — омологичен АА 
ОООМ’овскому «шотгану»}; \ 


4. Автомат (впояне неплохо — , А 


средняя кучность и такая же скоро- \\ 

стрельность}; 

5. Гранатомет (аналог из СисКе}; 

6. Скорострельный пулемет (на самом’ 

деле — модификация гранатомета. 

Убойная штука, но велик расход патро- 

нов}; : 

7. Рокетница (Нужны комментарии? 

Воске Литр работает отлично...@}; 

8. Плазмомет, стреляющий синими 
зи (© взрывающимися шарами 

< (средней степени воз- 

’ действия}; 

'9. Название неизвест- 
но, но почти ВЕС. Мож- 
но регулировать сте- 
пень заряда. Создает 

^ объемный взрыв, раз- 

’носящий в клочья всех 
„Вокруг; 

10. Снайперская вин- 
товка (достаточно одного выстрела 
в голову — и получите свежий труп. В ВМ 
пригодится многим кемперсм, хотя придет- 
ся учиться прицеливаться}; 

11. Подводное ружье (на су- 

ше бесполезно, но под во- 

дой убивает мгновенно). 


Как видите, набор оружия 
крайне неплох. Разработчики 
не стали изобретать велоси- 
педа и внесли в игру только 
боезапас, испытанный во мно- 
гих играх. Вобружение непло- 
хо сбалансирована, в меру 
мощно и позволяет избежать 
массовых кровопролитий. Ес- 
тественно, что последнее сло- 
во скажут любители Чео#- 
паю!’а, но в Ка Ейепот- 
пен явно не дураки сидят... 

Кроме оружия, естествен- 
но, присутствуют всякие бо: 
нусы, призванные скрасить 


Е 


заслуживает похвал. Нам ^^ к. 
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как одиночную игру, так и мультиплеер. 
Призов весьма много, и описывать их 
действие не имеет смысла. Отдельно 
скажу только о броне. Она делится на 
три типо — головная, нательная и нож- 
ная. Так что прицельная стрельба имеет 
теперь гораздо большее значение, не- 
жели в О2. 


«17.06.36 9:23 Р.М. В городе творится 
нечто странное. С подслушол в УгеаМу 
разговор одной парочки о какой-то тва- 


ки. Как было сказано, оно выглядело 


8 ри, появившейся около мусорной свал- 
к. 
14 2 похожим на собаку, пока не вытянуло 


свою морду из мусора и не показало 

свой длинный... клюв@ Назовите меня 
сумасшедшим, но я читал в одной из га- 
зет о чем-то похожем, мутировавшем из 
четвероногого животного и подобно сте- 
гозавру имевшего шипы на спине. 

30.09.36 9:55 Р.М. Четвертый вызов 
по поводу какого-то «когтя» — мутанта, 
по слухам, бродящего в туннелях город- 
ской «подземки». Все четыре описания 
этого существа сообщают о ненормаль- 
но огромной левой руке с когтем на кон- 
це и костистом черепоподобном лице 
создания. Спецподразделения прочесы- 
вают северные и западные маршруты 
тоннелей, но пока не обнаружили ниче- 
го подобного. Я расспрашивал бродяг, 
но никто ничего точно не знает». 


Дневник Джона Блейда 


Графическое оформление игры стоит 
отдельного упоминания. Как было ска- 
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зано ранее, в Эт используется сильно 
модифицированный «движок» от Сио- 
Ке2, что прежде всего вырожается в 
поддержке 16-битных текстур, с которь- 
ми игра начинает «подторможивать», 
если, конечно; у вас'не АСР-акселеро- 
тор. С другой стороны, та же 16-битная 
графика, применяемая в зоН\уаге геп- 
дегтпа, заставляет забыть, что в Эп нуж- 
но обязательно использовать акселера- 
торы — настолько хорошо все выглядит. 
«Тормозит», конечно, но что вы хотели? 
А так хорошо бы иметь {Р2-233 с З2МЬ 
или хотя бы 1Р166 с 16МЬ, но тогда без 
ускорителя просто не обойтись. Не за- 
бывайте, что Эй идет через ОрепСЁ и 
поэтому поддерживает лишь несколько 
чипсетов, самым оптимальным из кото- 
рых является ЗО Уоодоо1/2. 

Второе отличие Эи’а от ОуиаКе 2 — 
гораздо более насыщенная палитра тек- 
стур, изменяющаяся по мере прохожде- 
ния. Теперь уровни не будут казаться вам 
слишком одинаковыми, а породуют сво- 
им разнообразием. Что касается спец- 
эффектов, то и тут все в порядке. Есть и 
«голо» вокруг световых источников, и 


‘цветное ‘освещение, и 
все это применяется 


нужно, не создавая при- 
том ощущения графиче- 
ской аляповатости (как в 
Цпгес}). 

„Предметов. много. _ 
Большинство из них 
можно. размолотить на 
куски. К примеру, сде- 
лать из заставленной 
мебелью гостиной пус- 
той зал для бальных тан- 
цев. Взрывы красивы и 
выглядят весьма усовер- 
шенствованными в срав- 
нении с самим ©2; по 
качеству их можно сравнить с 5Робо или 
Вод 2. Между прочим, не знаю, какие 
блоки питания стоят в банковских ком- 
пьютероах, но взрываются они ощутимо. 
Крови вполне достаточно, хотя она не- 
долго остается на сте- 
нах, со временем исче- Утеке г 
зая, кок и трупы. Это, 


5 


шо, но здесь следует УЧИ- Эс юготиаеь 
тывать количество проти- - " 
востоящих вам врагов. Если =. ^^ 
бы тела оставались на месте — “^^ 
скоро все помещения были бы зо- 
валены мясом. Кстати, © мясе... 
Об интеллекте противника я уже гово- 
рил выше. Что касается внешнего вида 
врага, то полигонов не то чтобы очень 
мало, но и не слишком много, поэтому 
все персонажи в игре выглядят не очень 
нотуралистично (хотя и лучше, чем в соа- 
мом 02, где все было уж совсем квадрот- 
но-кубовым). Помимо людей, которым 
можно отстреливать туловища или руки, 
держащие оружие, вам придется встре- 
титься с громадным количеством разных 
нелюдей и мутантов. Больших, окровав- 
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Коды существуют у многих игр, и 
Нажмите клавишу "—" и набирайте: 


И еще один момент, так сказоль, для любителей: в папке /пофе/р! ‹ аежз/ 
фо4ег-х находится обнаженная модель главной героини — еже. Скопируйте 
оттуда все файлы в /тофе!/р! е!еж!$ и наслаждайтесь, сколько душе угодно. 


т — не исключение. 
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именно тогда, когда | 


ИТЕК ЭТОСК ПОСКЕТЕ 


авт ат 


конечно, не очень хоро- ава Ос 
т 


ных миссий, а там и до а 9-оп рукой 


ра 
ленных и обвешанных пуле- 
метами, ракетницами и гро- 
натами, Как уже было от- 
мечено, большим плю- 
сом игры является точеч- т" 
ная система порожения, 
применимая как к вашим 
врагам, так, собствен- 
но, и к вам самим. Так что. 
пара выстрелов в голову 
могут быстро прикончить Блэй- 
да, зато по ногам можно стре-` 
лять довольно долго. С этой системой 
связана и закраска текстур на скинах 4. 
монстров. Причем, тут все сделано с® 
фантазией: каждый роз вы будете по- 
лучать уникальный трупик, раскра- 
шенный в ‘замечательные кровавые 
тона. Если, конечно, от тела что-ни- 
будь останется... 


«22.10.36 В8ЛТ РМ. Последние 
три дня — просто од. Проблема И4 * 
перешла в разряд глобольных, стои- 
ло цене упасть с 540 
=; до 525 за порцию. Я 

[не могу объяснить 
| этого, и мне это не 
нравится. Есть что- 
то действительно * 
странное, но я не в со- 
стоянии четко сформу- 
лировоть, что. Эти ме- 
таморфозы изменили город. И я бо- 
юсь, что дальше будетеще хуже». 1 


Дневник Джона Блейда 


Звуковому оформлению в ЗО- 
зросегах всегда уделялось большое 
внимание, и Эт не стал исключением. 
Музыка — по большей части, техно, хо- 
тя иногда очень приятные медленные 
композиции, изменяющиеся, кок в 
Ипгес|, в зависимости от перипетий \ 
действия. Звук соответствует качест- 
венному уровню всей игры. Оружие 
стреляет так, как должно стрелять. 
Взрывы нотуралистично давят на ба- 
рабанные перепонки, а вопли ране- № 
ных и умирающих заставляют сердце 9 
сжиматься. Шаги по различным по- \ 
верхностям звучат по-разному. Да, ` 
звук в Эм — если и не лучше 
Сиаке’вского, тоуж, по крайней мере, 
на одном с ним уровне. Это — фокт. 

То, что; игру ожидает прекрас- 
ное будущее — это ясно. Через ме- 
сяц обещали набор дополнитель- 
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(Затемненйе спадает). 65 милли- 
онов лет назад К Земле приближается 
гигантская ком рожденная в глуби- 
нах космоса. Ст овениенеизбежно. 
Но при входе в атмесферу планеты бо- 
лид распадается на четыре части. 

Земля. Мирный доисторический пей- 
заж: отдыхающий на отмели“ й 
гигантская стрекоза, сидящая Не, 
кто-то кого-то ест... Внезапно небо ок- 
рашиваетеяйогнем, живность в панике 
мечется, но поздно: взрывная волна от 
упавшего метеорита уничтожает все... 
(Затемнение). 

(Затемнение спадает). Где-то глу- 
боко под землей. Небольшая комната, 
набитая различной аппаратурой. По- 
среди комнатына стуле сидит Ранд в не- 
изменном полушубке, на столе — полу- 
пустая бутылка водки. В руках у Ранда 
распечатанн кет. Камера медлен- 
но наезжает @@ листы бумаги, явно вы- 
павшие из коййёрта. 

(Голос за м}: 

— Лара ‚ наряду с Индианой 
Джонсом, одна из самых известных архе- 
ологов современности. Любит деньги и 
риск, всегда поддерживает отличную фи- 
зическую форму, морально устойчива, в 
связях, порочащих ее, замечена не было. 
В связи с получением ею нового задания, 
агенту Ранду приступить к поиском и на- 
блюдению за вышеозначенной Ларой. 


Камера отьезжает и показывает 
крупным планом лицо Ранда. Он шеп- 
чет: 

— Опять, опять... (Затемнение). 

Итак, это произошло: Лара 
Крофт снова вышла на тропу 
войны. По всей видимости, про- 
граммистам Ё@о$ ИмегаК- 
Нуе показалось мало прой- 
денного главной героиней 
они поручили ей | 
ие — поискча- 
‚ кометы, упав- 
шей на Землю еще во вре- 
мена динозавров. Со- 
бранные вместе, осколки 
смогут ускорить процесс 
мутации живых организмов, 
и тогда уж наука точно дви- 
нется вперед семимильнье 
шогами. Но части кометы 


‚ решилйна время прервать 
морское путешествие и высадиться на 
«большую землю». (Появляется изобра- 
жение, становится слышен диало/). 
: — Смотри, тут на 
снегу следы. 
— Идем дальше. 
— Смотри, какие-то 
статуи... 
\— Тутеще кое-что. 
— Как ты думаешь, 
что это? 
Один из путешест- 
венников ногибается 
и поднимает четыре 
камешка. 
— Смотри, всего че- 
тыре. Комутто не до- 
станется. 
И олосЛары за ка- 
дром} 


_ГОЛько один из 


с, 


Стив, остался в живых. По возвращении 
в Лондон из суеверного страха он про- 
дал доставшийся ему обломок, но через 
несколько лет был.убит. Остальные час- 
ти артефакта затерялись в Индии, на 
островах Тихого океана и в пусты- 
ые Невада... (Голос стихает, 
\ затемнение]. 
ие спадает). 
Мы видим Ранда, стоящего 
перед ием, стро 
ном в и 
стиле. О 
ронам, он’входит 
Затемнение). 
`Даже если вы проходили 
предыдущие части игры, 
прежде, чем начать этот ра- 
унд, я все-таки рекомендую 
вам потренировать Лару. Бла- 
го, ее дом, где и будет происхо- 
дить тренаж, достаточно велик и 
оборудован всем необходимым. Сомой 
героине треннинг, может, и не нужен, а 
вот вам он точно понадобится для того, 
чтобы освоить комбинации клавиш (т.к. в 
меню последние можно переназвать, в 
этой статье я их не указываю] и привык- 
нуть к управлению джойстиком. Выводить 
мисс Крофт из дома до освоения всех 
этих окробатических трюков очень не со- 
ветую. Если на первых уровнях придется 
задействовать далеко не весь арсенал 
телодвижений Ларочки, то в дальнейшем 
эти новыки станут просто жизненно не- 
обходимыми. В третьей части игры ко 
всему, что умела главная героиня ранее, 
добавились спринтерский бег и возмож- 
ность передвигаться но четвереньках. 
(Затемнение спадает). Ронд сто- 
ит перед тренировочным залом Лары. 
Из репродуктора раздаются команды 
невидимого тренера: 
— Максимальная скорость! 
Подчиняясь команде, Лара набирает 
скорость не хуже, чем у Пола Джонса. 
—- Теперь давай поползаем. — Она 
проползает под брусьями, установлен- 
ными на высоте 50 сантиметров от пола. 
— Прыжок, еще прыжок! — и Лара, не 
хуже чемпиона мира по прыжкам на ба- 
туте, прыгает по расставленным в трени- 


== 


рова Тихого океана, Се- 
верная Америка, Антарк- 
тида. Любой переход 
между уровнями сопро- 
вождается картинкой. По 
выполнении части миссии 


менном овчин- 
ном полушубке. Лара захо- 
дит в хижину. Ранд достает ин- 
фракрасный сканер и прибор 
прослушивания. На экране скане- 


махивается, и ТОГО ВЕ Ныя голос трене- 
ра раздается вновь: — Мы еще не закон- 
чили, Попробуй еще'разок. 

Постепенно движения девушки ста- 
новятся все более отточенными, и поло- 
са препятствий, еще недавно вы- 
зывавшая у нее чувство ужаса, 
проходится. за пару В Тре- 


ноногим инвалидом. Из наушников 
раздаются их голоса: 

Лара (Л. : Я тебе не по- 
мешала? 


нер произносит: Инвалид [ИУ 
— Отлично. Теперь давай неплохо 
попловаем. — Она 5 к РЕ то 


‘бассейну. Ранд м 
вслед. Движения Ло; 
водой изящны и 
ны. Да, т ты Е 
роиня не разуч илась. Но 
неумолимый голос уже Го- 
нитее на упицу. 

— Куда это она? — спра- 
шивает пораженный Ранд у 
седовласого слуги с подно- 
сом в руках. 

— Кок всегда, сэр, — на зода- 
ние. А вот вернется ли обратно, 
неизвестно. — Лакей смахивает оди- 
нокую выкатившуюся из глаза слезинку 
и, забыв на Мгновение о том, что в руках 
’ поднос, роняет его на пол. (Затемне- 

ние). 

Из всего меню в начале игры наи- 
больший интерес представляет паспорт. 
Ведь, в подменю последнего вы сможете 
выброть пункт своего первого назначе- 
ния. Впрочем, паспорт понадобится и 
позже, когда захотите сохраниться или 
же вызвать сохраненную игру. 

Но с кокого бы этапа вы не начи- 
нали, пройти придется все 39 уровней. 
Между ними иногда будет появляться 
изображение глобуса. Вращая его, вы 
сможете выбрать следующий пункт сво- 
его назначения. Всего начальных уров- 
ней 19: лес; руины храма; река Ганг; пе- 
щеры богини смерти Кали; деревня на 4 
берегу; место катастрофы; храм в ска- ^ 
ле; Модубу; пристань; Олдвин, ворота; 
город (по-видимому, Лондон}; пустыня 
Невада; «совершенно секретно», или 
зона 51; Антарктида; Иван, РРХ-ТЕХ; 
город пиктов; метеорит; все святыни; 
Уорор. Но географически они разбиты 

на 5 зон: Великобритания, Индия, ост- 


.: Нет, еще рано. 
И.: В джунглях по- 
явились непрошен- 
ные гости: 

Л.: Да, я знаю. А 
что во е случи- 
лось? 

И: Что спучилось?! 
Что случилось в джунг- 

лях с людьми@ Их сье- 


ра видно, что Лора разговаривает лич ЕЗо$ п 


так. Столо небезопасно, и положение 
ухудшается с каждым днем. Уезжай. 

Л.: Нет. 

И.: Ну, тогда мы встретимся только в 
следующей жизни. 
>_Ранд начинает беспокойно осматри- 
я, затем сворачивает оборудова- 
пешит к замаскированному непо- 
дале ртолету. (Затемнение), 

Как известно, не в заставках суть. Ес- 
ли уже первые две части Тум Рей- 
дере порожоали своей реалис- 
тичностью, то третья вообще 
Ыше всяких похвал (напом- 
ню, что изначально игра 
делалась под Рау УюНоп). 
В новых же приключениях 
Ларочки для воссоздания 
нормального изображения 
на экране просто необходим 
Р./скоритель. Программисты 
рались на славу. Круги на 
воде после прыжка Лары в бассейн вы- 
глядят совершенно естественно. Анало- 
гичне — если в воду подает любой нео- 
'Душевленный предмет (например, гиль- 
за от использованного патрона): все, 
как вежизни. Выстрелы из пистолета со- 
провождаются совершенно реальным 
дымком. Языки пламени, вырывоющиеся 
бо ичных ловушек, абсолютно до- 
стоверны. 

(Затемнение спадает). Лара сто- 
итна вершине холма, как всегда, в топи- 
ке и коротеньких шортах. Сделав шаг 
вперед и упав на спину, съезжает вниз 
по склону. Из-за кустов выглядывает не- 
довольный Ранд, одетый в тропический 
которого [как всегда!) — 
ик, на голове — широко- 
противомоскитной сет- 
я он держит стереотру- 


видит Лару, пробирающуюся ко входу в 
заброшенный храм. 

Перед входом резвится стая обезьян. 
Подобравшись поближе, Лара достает 
пистолет и начинает расстреливать 
мартышек проктически в упор. Только 
после первых выстрелов звери замеча- 
ют охотницу. Их отака захлебывается: 
главная героиня быстро до вает 
преимущество современного оружия 


перед кокосовыми орехами. Видя, что 


Лара не пострадала, Ранд облегченно 
вздыхает. (Затемнение). 

К преимуществам третьей части Тум 
Рейдера можно отнести и ощутимый 
рост уровня интеллекта различных 
врогов Лоры (а их, как всегда, предо- 
статочно!. И если некоторые обычные 
животные могут. и не заметить 
приближения девушки, а по- 
тому сразу. гибнут от ее 
оружия,/то монстры, на- 
против, очень любят но- 
подать первыми. и нео- 
жиданно, ведут себя 
весьма осознанно, п9з 
стоянно пытаются 
неврировать, используя 
для этого различные ес 
тественные укрытия. Ве 
местность'они знают Гбраз- 
до лучше вас и управляемой воа- 
ми героини. Также следует помнить об 
экономии боеприпасов ко всем видам 
вооружений, кроме пистолетов. Ста- 
райтесь расстреливать врагов из укры- 
тий, из-за которых они вас достать не 
смогут. Очень часто удается уничто- 
жить противника, не обладающего дис- 
танционным оружием, стреляя откуда- 
то сверху или снизу из банального пис- 
толета. 

Кстати, есть еще одно замечание. Те, 
кто проходил предыдущие части игры, 
знают, что иногда основным препятстви- 
ем к прохождению уровня является не 
суперкрутой монстр, а некая головолом- 
ная комбинация предметов или нахож- 


дение сочетания кнопок и рычагов для 


открытия очередного прохода, отк 
ния защиты или поднятия лестни 
(Затемнение спадает). 
Мисс Крофт стоит посре- 
ди бескрайней пусты- 
ни, одета она все в 
тот же любимый то- 
пик, брюки цвета ха- 
ки и тяжелые армей- 
ские ботинки. Руки 
Лары лежат на рукоят- 
ках пистолетов. Девушка 
делает несколько шогов впе- 
ред и подает. Выглядывающий из-за 
ближайшего бархана Ранд в полушуб- 
ке бросается было ей на помощь, но, 
услыхав звук человеческих голосов, 
вновь прячется. Из-за холма появляют- 
ся два тяжеловооруженных пехотинца 
в стандартной форме армии 
США, на рукавах у них повязки 
с надписью МР(МНаюгу 
Ройсе). Увидев лежащую де- 
вушку, военные по; к 
ней, и, подняв под руки, уно- 
сят к припаркованному за 
дюной джипу. В наушниках у 
Ранда звучат их голоса: 

— Ты, сумасшедший приду- 
рок! Откуда ты знаешь, кто она 
такая? 

— Возьмем ее внутрь, там узнаем. 
— Ты бы сначала ее рюкзак прове- 
рил, кто ее знает, может, она террори- 
стка. 

Джип отъезжает. Ранд шепчет в отча- 
яньи: 
— Все, теперь она уже не выбе- 


рется. (Зате ие). 
Особый Акоп всех час- 


т8% Гум Рейдера составляет 
одежда главнс 
Обычно это @ 
топик и шор 
кие штаны. 
частью экипи 
рюкзок-инвенторий и поясная 
кобура с пистолетами. И если в 
случае, когда действие разворачива- 
ется в доме или в цент- 
ре Лондона, с этим 


“ 


ещеджно согласить- 
ся, 8 посреди пустыни 
или, пример, в Ан- 


торктиде этот наряд 
же кажется не 
элько неуместны 
я по всему, созд. 
и программы прин- 


ь форму одежды: 
е Ларе проде- 


выходили 
патчи, раздевоющие 
Лору до... ну, сами по- 
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'нимаете. Да и появления соответствую- 


нк щего патча и к третьей, скорее всего, 


долго ждать не придется. А пока что 
благодаря парящей комере мы 
можем наблюдать Лару в раз- 
ных ракурсах (следует заме- 
тить, что, за исключением 
оченынемногих мест, угол об- 
зора подобран весьма удач- 
но]. Прим, ножов соответст- 
вующие клавиши или повернув 
джойстик, играющий может вы- 
брать направление взгляда самостоя- 
тельно. Конечно, некоторые «эстеты» 
скажут, что, мол, лицо у мисс Крофт 
слишком угловатое, да И движения не 
всегда реалистичны, №0, кок на мой 
вкус, практически все идеально. Движе- 
ния очень хорошо прорисованы, а угло- 
ватость лица и костюм — это визитная 
карточка главной героини, оставшаяся 
от первых частей игры. Не забывайте, 
для каких машин они писались. Отдель- 
ного упоминания заслуживает озвучи- 
вание игры. В джунглях, например, слы- 
шится и жужжание мух, и стрекотание 
цикад, крики невидимых птиц. Любое 
действие, происходящее на экране, со- 
провождается соответствующими зву- 
ками: от выстрелов (что естественно} до 
подения мертвых тел в воду. К находкам 
разработчиков относится и эффект за- 
тухания звуков под водой. Правда, за 
все (в том числе и за реалистичность} 
приходится платить, и если в минималь- 
ном разрешении (320'х ав Союиг 
«16 Б»} игра спокойно т на Реп- 
Нит1 33 с 16 «мозгов», 
то для разрешения (800 
х 600 1 юг «24 
Ыь добится 
уже достаточно 
мощный ЗО-уско- 
ритель. К счастью, 
машин, удовлетво- 
ряющих подобным 
требованиям, стано- 
вится все больше. Сле- 


дует отметить, что разра- 
ботчики вообще достаточно лояльно от- 

сь к потребителям: к примеру, 
ер инстоляции на жесткий диск со- 


М6. 


не 
роз 
ставляет всего | 

Русские лок 
достаточно бы 
оказались Не 


„ии игры появились 


то киев- 
д сетью 
ша. Переведены все 
все шрифты подоб- 
вучивание вообще вы- 


можно по желтому логотипу на нем, 
недписью «СЗ». ь > 
(Затемнение спадает). Опять тот 
же бункер. В нем сидит Ранд. Он шепчет, 
— Какая женщина, ах, какая жен- 


щина|.. ^‹\, 


(Затемнение).. 
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В ПОИСКАХ РЕАЛЬНОС 


те 


Подобного мы еще не видели (хотя повидали многое). Ерс Медадатез 
преподнес геймером в этом году неплохой подарок — игру «Ипгеаф. Бес- 
плотные и оппликативные ЗО”шки переживают второе рождение с прицелом 


на виртуальную редльность. 


Чем дальше, тем сложнее отыскать 
что-нибудь эдакое, чтобы захватило и не 
отпускало... «Закушались, негодяй» — 
скажет какой-нибудь заядлый думер. И 
это почти верно. Нас уже познакомили с 
графическим чипом Усодоо-2 — да так, 
что слюнки потекли; подразнили выстав- 
кой ЕЗ (Неспопю ЕщеНаттеп! Ехро), там 
представлен еще «более крутой» Рип- 
деоп Кеерег, а у горячо любимой Лары в 
ТотЬ Ка«ег ! не исчезают части тела в 
окружающих предметах и даже появился 
Пбепит Зип, выход которого все откла- 
дывается и отклодывается. ЗОКеа/т5, ис- 
черпав весь свой пафос и героизм в Тре 
ВИР и Белом Доме, начинает откровен- 
но «стебаться» нод пожилым уже Дюком 
Нюкемом — два последних эпизода изо- 
брожают его воюющим со снеговиками 
(разумеется, с помощью снежков}, а ток- 
же истребляющим монстров’ где-то на 
побережье Калифорнии Бкипировка у 
него соответствующся: шлепанцы, вмес- 
то гранат — ананасы, а монстры все в яр- 
ких гавайках. 

Но все равно хочется чего-нибудь бо- 
лее впечатляющего. Побольше жизни, 
поярче реальность! Например, сплясать 
на трупе монстра. И вообще — не про- 
сто банальное ЗО, а что-нибудь с сюже- 
тиком. И чтоб красиво было! (В смысле 
графики). 

Итак, если, читая эти строки, вы вдруг 
вспомнили об «Ипгее!, можете пере- 
вернуть страницу. А если вы и слова-то 
такого не слышали — устраивайтесь по- 
удобнее. Ладно, хватит предисловий. На 
самом деле, мне ужасно хочется поде: 
литься-похвастаться, что же это такое — 
игрушка «Ипгеоф. 


Едва начав играть, у меня вдруг зс- 
дрожали руки. Такое со мной случилось 
во второй раз (впервые, когда появился 
Ггезраз$ег — игрушка дивная по красоте 
и задумке). Было жутко. Смейтесь-смей- 
тесы! Если уже попробоволиии ничего по- 
добного не почувствовали — мне вас 
жаль. 

Все начинается нео- 
бычно. Герою явно не- 
здоровится. Индикатор 
жизни показывает 12%. 

Видно, мы валялись в тя- 

желом забытьи, ‘а вокруг 

происходило нечто интересное. Пу- 
стынно. Интерьер из разряда косми- 
ческих тюрем. Конечно, тут же начи- 
наешь лихорадочно искать аптечку, но 
напрасно. Оружия нет. Ничего нет. 
Опаньки! Что же делать? Пометавшись 
по коридором, встретив лишь трупы 
(один — ещене совсем труп — привашем 
приближении издаст жуткий вопль и ста- 
нет трупом окончательно — глядите, не 
упустите от неожиданности мышку), став 
свидетелем чьей-то казни на электричес- 
ком стуле, обязательно выйдем к дверце, 
которая наверняка откроется не сразу. 
Сначала потреплем нервишки ужасными 
криками о помощи и чавканьем (напоми- 
наю, оружия все еще нет). Лично мне бы- 
ло все равно — лишь бы подальше от 
вздрагивающего пола и несвязных сооб- 
щений по инфокому. 

Но вот открывается дверь, мелькает 
чей-то хвост, и лишь пара отгрызенных 
ног и рассеивающая установка (ура! на- 
конец-то} напомнят нам о собственном 
малодушии. 

После безмолвного корабля — небо! 
Обалденное, глубокое небо с птицами. 
Впервые слышишь музы- 
ку. Честное слово, будто 
на самом деле глотнул 
| свежего воздуха. Мы на- 
ходимся на прекрасной 
планете Ноалии с голубы- 
ми небесами и прекрас- 
ными пейзажами. Но не 
радуйтесь слишком рано 
} — все равно придется 
лезть в пасть к врагу. 

Расскажу еще одну 
историю, приключившу- 
юся уже в логове непри- 
ятеля. Итак, чтобы прой- 
ти в некую дверь, нужно 
отключить защитное си- 
ловое поле. Найти кноп- 
ку несложно. Предоваю 

у 


Огад & 01 


те следующую картину: ненавязчиво иг- 
роет музыка, вы вырубаете кнопки, со 
спокойной душой разворачиваетесь и 
топаете к заветной двери. Но тут музыка 
стихает. Наступает гробовая тишина. Та- 
кой не было даже на корабле. Вы немно- 
го замедляете ход. И тут одна за другой 
гаснут лампочки... Эффектно, не правда 
ли? Но об этом будете думать, если вы- 
живете — в данный момент вы в полной 
темноте, проходу что-то мешает. Нервы 
сдают, вы начинаете палить куда попало. 
И не зря. Если повезет, монстра (в пол- 
ной темноте и дезориентации) за- 
бьете и на свободу выберетесь. 
Адреналин обеспечен. 

И это только начало. Новый 
уровень — новое место. Нет од- 
нообразия, как в Сиаке. Игруш- 
ка со своим настроением и ха- 
рактером. Здесь чувствуешь лич- 
ность героя, поэтому тем болез- 

неннее переживается его гибель 
— ведь выбирол его-по вкусам и 
пристрастиям. 

В игре участвуют три типа 

мужчин и два типа женщин, 

плюс куча раскрасок и одеяний 

(скинов) на любой вкус. Все герои 

сильные, рослые, мужчины — обезьяно- 

подобные горы мускулов — в общем, до- 

стойные представители космической 
тюрьмы. 

Существует два ракурса: вид от себя 
иа-1а ТотЬ Кагдег. То есть для тех, кто хо- 
чет почувствовать себя в шкуре героя или 
героини, и для тех, кто желает просто но- 
блюдать. Вид от третьего лица‘включает- 
ся волшебными словами ВЕНИМОУЕМ/ 1, 
а благодаря ВЕНМОМЕУУ 0 — все ви- 
дишь своими глазами. При вводе любых» 
кодов необходимо активизировать Кон- _ 
соль клавишей <=>. У 

Как для меня, графика «ИпгеаЪ на се- 
годняшний день одна из лучших. Присут- 
ствует поддержка ЗВ-скселератора. 
Обалденные текстуры. Все кажется 
очень реальным и живым. Воздухом хо- 
чется дышать, а на травку хочется при- 
лечь и отдохнуть. Разработчики, не по- 
скупившись на всякие эффекты с освеще- 
нием и разноцветными ту манами (прямо 
скожем, получилось потрясающе!}, мон- 
стров в этом отношении обделили. Если 
приглядеться к ним повнимательнее, 
можно заметить — выглядят они весьма 
мультяшно. м 3 

Ну, а теперь в бочку меда добавим че- 
го-нибудь гадкого. Не верьте заманчивым 
посулам на обратной стороне компакта’ 
— Репвит-166, 16 МВ... Если у вас в'рас- | 
поряжении нечто ниже Репныт-||, можете ` 
лишиться даже относительно полноэкрен- 
ного 800х удовольствия. Да и к 


зить будет безбожно. А если 
у вас к тому же нет саунд- 
карточки — не издевайтесь 
над хорошей игрушкой и ку- 
пите к компокту хоть Е55 за 
$15. Звук в «ИпгесЪ создает 
определенную атмо- 
сферу, например, на- 
гнетает обстановку. И =. 
самое главное — вам ну- “ 
жен ЗОх. Без него очень 
сложно в перестрелках — если в тебя по- 
пали, компьютер долго оклемывается. 
Что ж, ребята из Ере Медадатез до- 
стигли очень больших успехов. Монстры 
очень «милы» и умны. Впервые в ЗР-асНоп 
у них появился интеллект, видимый нево- 
оруженным глазом, но с вооруженными 
рукоми. Коламбур какой-то получается! 
Но вернемся к нашим баранам, то есть к 
монстрам. Они не бегают и не пригибо- 
ются-по поводу и без повода. Они ведут 
себя кок разумные существа — прячутся, 
когда это нодо, а если не чувствуют опас- 
ности — стоят на месте, почесываясь и 
переминаясь с ноги на ногу. Пользуются 
различными типами оружия. Их опаса- 
ешься кок НАСТОЯЩИХ противников 
(прости меня, старый добрый Рооп!. | 
Многого достигли разработчики и в 
области сюжета. Чувствуется, что этот 
мир не сконструирован только ради тво- 
ей забавы, но ты лишь случайный свиде- 
тель чего-то происходящего. Правда, ты 
можешь влиять на исторический ход со- 
бытий — по ходу дела оказаться в ино- 
планетном ‘корабле, в мрачном замке 
или начать освободительное движение 
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первых уровнях. Бое- 
припасы к нему найти 
несложно. Стреляет 
очередями «ледышек», 
неплохо подходит для 
| поражения дальних 
мишеней. Но произво- 
дит много шума, 
что герою не 
на руку. 
Можно 
использовать пушку АЗМО. Вещь эта 
весьма странная. Есть подозре 


Можно использовать два варианта 
стрельбы — с $ВИом (повышается ско- 
рострельность} — и задерживоя Сопйтой, 
так в оружии накапливается заряд и повы- 
шается убойность. Рекомендуется для ОР. 

Как видим, вооружение достойное. И 
это вовсе не лишнее — учитывая разно- 
образие противников, их хитрость и лов- 
кость (С у них тоже различается] — кун- 
сткамера от увальня-сшестерки» до гро- 
модного паукообразного босса, разные 
сферы обитания. 


насекомого, растут усики, она 
«принюхивается», то есть выпус- | 
кает через какие-то отверстия | 
пар. Иногда этот сигнал преду- | 
преждает об опасности. Пушка | 
стреляет охлаждающим вещест- 
вом, поражает эффективно, хотя 
скорострельность — так себе, и 
заряд к цели летит медленно. 
Ракетная установка (ЕРо:- 
Бо! хороша для поражения даль- | 
них мишеней. Из-за разруши- 
тельной силы ударной волны, не 
рекомендуется использовать ее в 
тесных помещениях. Если хорошо | 
прицелиться (тогда зеленый крес- ^ 
тик на мониторе превратится в 
кружок), выпуще 
наводящейся и 
пока не догониг. 
Осколочная п 
также не приспособ; 


Совет для начинающих — работайте 


аще 1 
красны 
нная ракета станет сомо- мышкой! И головой. 
удет `# за врагом, = Возможности дес таср’а в «Ипгеа 


своеобразны. Можно выбрать режим Во!- 
паИ игустроить кровавую резню с ком- 
пьютером. Межно использовать разные 
степени жесткости. Просто? Не спешите. 


ка (Наксаппоп} 
‚ для маленького 


не только про- 
‚ Чтобы увел 
стрельбы — ство. 


и. Выпускает острые 
‚› диски, способные не- 
‚| сколько раз рикошетить от стен. 
. чень высокая огнестрельность. 
До, будьте осторожны, от них 
можно постродать и самому. 


_Вель игра происходит нанебольших уров- 


нях, которых нет в обычном режиме игры. 


‚Враги ведут себя непредсказуемо и впол- 


не по-человечески. Только вот быстродей- 
ствие и реакция компьютерные. { 
Несколько слов о богах и недоробот- 
ках. Конечно, они есть. Например, сквозь 
перекрытие можно узреть волосотую пятку 


‚монстра, а ствол пальмы вдругможет пере- 


резать кусочек песчаного берега. Некото- 
рые пейзажи получились уж очень-геомет- 


налийцев, если таковое еще существует. 
А'‘налийцы будут тебе помогать, если ты 
только успеешь их спасти. Например, 
первый спасенный дасттебе замечатель- 
ный апгрейд для рассеивающей установ- 
ки — она будет стрелять зелененькими 
вспышками с двойной убойной мощью. 
Кстати, об оружии. Первоя пушка, по- 


падающая в руки, — это и есть рассеи- 


вающая установка (05 регхоп Рю). 
Она мощнее, чем автоматический пис- 
толет (Аиютод)}, пригодный для уничто- 
жения горшков и ящиков. Еще у ОР ео 
одно замечательное свойство — разря- 
дившись полностью, она со временем 
сама подзаряжается. К тому же,”у нее 
есть еще одно положительное качество 
— ее заряды неплохо светятся в темнот 
и могут сослужить хорошую службу, если 
у вас нет ни фонарика, ни спичек. 
Неплохое оружие — стингер, провда, 
лучше всего его использовать’ только на 


Ё 


Ч только войдешь вкус — 
заканчиваются патроны. 


Биовинтовка [Сезопйе] рическими. Достаточно долго й ОДИТ 
использует биозаряды. Это ино- ® аа. Провда, с подобным неудобством по- 
планетное оружие. Принцип дей- ‘ра уже свыкнуться, помня о томуже Ттезз- 
ствия очень похож-на осколоч- роз эва цена хорошей график 
— ную пушку. Но биозаряды проч- — лаем хорошо разв! 


но прикрепляются к стенам, полу и потол- ПЗ = ,. 
ку. После некоторого времени взрывают- т Бийск ВЕваНЮ Иры 
сягХодить под ними не рекомендуется. Ис- МОЖНО, ПОЛ де) а 
пользовать можно, если’вы уверены, что ПО адресу: № ( 
сейчас здесь пробежит мо у Вир://ипгес!.ерюдатез. сот/ 7.4 нй 
Винтовка (6) — оче АС" Ц) 


уегюп$ Вит. 9 


м 
нь полезная 


штука с оптическим прице- г 


Чтобы упростить прохождение — рекомендуем 
волшебные слова: 


Режим бога — ©ОВ 
Невидимость — ИММИЗИВЫЕ 
Полет — РУ 
Вниз с небес — ММАЦЮ- 


Сквозь стены — 


но совершеннее. В 
частота стрельбы. Можно 
стрелять! кв голову, так и 
по ногам. Если вы предпо- 
читаете эту винтовку дру- 
гим видам оружия, сове- | 
тую экономить патроны. 
Они нетакуж часто встре- 
чаются. | 


Пулемет (Миюиг) — 


нибудь на другом уровне — ОРЕМ (и. | 


О 6 н зовня) и 
к с. и. РИВНЕ в ОЖ Е нужна пушка помощнее, набирае1 
м 29ю? ЗУММОМ и название нужной вам вещи. 5 
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Наталья ГРАДОВАЯ 


Родители и преподаватели, наверное, еще не один год будут спорить, с 
какого именно возраста работа на ПК не может нанести вреда здоровью 
ребенка, а тем временем фирмы-производители компьютерных игр уже 
вовсю предлагают свою продукцию для малышей. Сборники, адресуемые 


детям младшего возраста, встречаются довольно часто 
исполнения и общий уровень представленных на'н 
колеблются от достаточно низкого до очень высо 
предпринять небольшой экскурс в увлекательный мир ко 
самых маленьких, — может быть, добрые и трогательные 
по душе не только малышом, но и их папам и мамам, 
станут наилучшим подарком для всего семейства. 


Новерное, вам известен тот факт, что 
диски с большим количеством игр содер- 
жат, в основном, многоуровневые аркал- 
ные игры: необходимо пройти определен- 
ный маршрут, сражаясь при 


этом с врагами всех мастей р 
и калибров (для успешного 
завершения поединков ге- ; 
рою предстоит научиться ) > 


метко стрелять, быстро 


однако качество 


временем, затраченных 
левизора). Научите мал 
щей зарядке для глаз, обес облю- 
дение им 10-15 минутных перерывов для 

отдыха, введите в рацион 

»_ своего детища продук- 
ты, содержащие вита- 
мин А. В наше время 
даже сугубые консер- 
ваторы и поборники 
Домостроя понимают, 


бегать, прыгать, драться и -- э@) 

даже кусоться и т.п.). Уро- ь » р что без современных 

вень сложности в них регулиру- “ ’ ^^ _ № технологий ни им, ни их под- 
———=—>^ 


ется по желанию играющего, от 
легкого — к среднему и сложному, упров- 
ление героем, как правило, осуществляет- 
ся склавиатуры, реже — джойстиком. 
Спектр игровых программ для малышей 


Ы итд. Зодоч 
у, с которой ребенок в со- 
я самостоятельно или с 


ром компьютеров в целом. 

Кстати, известно ли вам, сколько вре- 
мени может без ущерба для здоровья 
проводить у экрана компьютера ребенок 
4-7 летё Согласно некоторым разработ- 
ком, начиная с четырехлетнего возраста 
— до 4,5 часов (в общей спожности со 


Яка, интерактивный экр 


растающим чадам не обойтись. 

Что можно посоветовать желающим 
впервые приобщить маленьких детей к 
компьютеру и компьютерным играмё Для 
первого знакомства советую подобрать 
игру-квест: последняя управляется при 
помощи мышки, а научить ребенка ПОЛЬ- 
зоваться ею несложно. Квест — игра-бро- 
дилка: «Пойди туда, не знаю куда, прине- 


потребуется проявить вашему малы 


внимательность и сообразительность. 
Один из лучших образцов этого жанра. 


— «Рыбка Фредди» — музыкальный Се- 
риал из 3-х частей для детей ен 
ти лет (впрочем, я думаю, пройти «Рыбку...» 
не откажутся и взрослы 
найти и русифицированн 


Ю. 


во приключений. 31 


сцене «игрушки», юмор и 
чество музыки и, впридачу к тому, увлека- 
тельные сюжеты — все это делает «Рыб- 
ку...» похожей на оживший мультик, столь 
любимый детворой. Причем, все сюжеты 
нелинейны: каждый раз ребенка ждет но- 


’ вый вариант прохождения, приходится 


решать отличные от предыдущих задачи. 
Для тех, кто до покупки хочет познако- 
мится с этой игрой поближе, кратко рас- 
скажем о каждой из частей трилогии. 


стати, Можио”” с 


«Рыбка Фредди-1». Фредди при- 
ходит в гости к своей бабушке и узнает 
ужасную новость — похищены семена 
скелпа, водоросли, которой питаются все 
обитатели морского дна. Теперь всем 
подводным жителям грозит голодная 
смерть. Фредди немедленно отправляет- 
ся на поиски бабушкиного сокровища — 
заветного сундука с семенами. А сокро- 
вище было похищено глупой акулой по 
приказу ее босса-спрута. Но спрятав сун- 
дук, хищница испугалась, что забудет, ку- 
да именно она его поместила, и на всякий 
случай написала помятные записки, кото- 


рые рассовала по бутылкам, а те, в свою 
очередь, перепрятала в разных местах. 
Но о том, где хранятся бутыли, вскоре 
действительно запамятовала. Зато Фред- 
ди, встретив по дороге своего друга Лю- 
тера, нашел первую из бутылок, что в 
си то, не знаю что». Качества, кото е дольнейшем позволит друзьям найти и 


ам сундук с сокровищами. Знакомя ре- 


’ бенка-с игрой, посоветуйте ему помогать 


_ по дороге всемпопавшим в беду, угощать 

голодных и подбирать все предметы, по- 
„повшиеся по дороге. Например, выручив 
о Васю, следует прихватить с 


о раковину {потом ее мож- 


ка-отшельника на светя- 
у — она одна поможет 
ю бутылку в темной пеще- 


ку, достонете бутылку со дна ущелья. Все 
подобранные предметы размещаются в 
пузырьках-окошках внизу экрана. Как по- 
ступать при необходимости использовать 
какой-либо предмет, рассмотрим на при- 
мере с клеткой, в которой сидит краб. 
Чтобы ее открыть, клацните мышкой на 
окошко © ключом и, не отпуская клавиши 
мыши, подведите ключ к замочной сква- 
жине. Отпустите клавишу. Теперь Фред- 
ди сделает все, что нужно. Если же приме- 
нение данного предмета сейчас не пре- 
дусмотрено, он будет упрямо возвре- 
щаться в свой пузырь. 

По ходу игры ребенка поджидают и 
неожиданные маленькие «игрушки», не 
относящиеся к основному сюжету. Ноа- 
пример, по дороге к свалке можно встре- 
тить морскую звезду — учителя математи- 
ки. Он предложит вашему малышу посчи- 
тать рыбок, ракушки, решить примеры, 
причем уровень сложности ребенок мо- 
жет выбрать сам. Рядом с менялой Рэем 
— ракушки, прячущие жемчужину, а стоит 
поплыть вправо вдоль пляжа, — найдете 
игру-стрелялку. В процессе поисков бу- 
тылки с запиской у подножия вулкана, 
можно попасть на концерт: клацая мыш- 
кой на афишу и закрытый занавес, ребе- 
нок просмотрит все концертные номера. 

Как уже говорилось выше, «Рыбка 
Фредди» — игра с нелинейным сюжетом, 
Например, найдя первую бутылку, Фред- 
ди может получить подсказку, что вторую 
нужно искать у вулкана, третью — у ко- 
роля, а четвертую — в пещере. При по- 
следующем же прохождении вторую бу- 
тылку, вероятно, придется искать на 
свалке, третью — в ущелье и так-далее. 
Кстати, не забудьте угостить морскукисб- 
баку, охраняющую свалку, косточкой, 
предложить королю — жемчужину, а эле- 
ктрическому скату — бутерброд. 

«Рыбка Фредди-2». Фредди сЛюте- 
ром опаздывают на школьный урок, а 
прийдя, наконец, в школу, с удивлением ви- 
дят, что все дети. спрятались под парты. 
«Что случилось?» — спрашивает Фредди у 
учительницы. «В школе появился призрок, 


ПОР 


— волнуясь, говорит она. — Привидение 
пугает детей и отбирает у них игрушки». 
«Но зачем призраку игрушки®» — задумы- 
ваются Фредди и Лютер, и приходят к вы- 
воду, что призрак — не настоящий. Просто 
кто-то таким образом обманывает и гра- 
бит малышей? Друзья решают вмешаться и 
вывести хулигана на чистую воду. Учитель- 
ница с энтузиазмом желаетимуспеха. 

Не успели приятели ‘покинуть класс, 
как тут же столкнулись © призраком и 
бросились в’погоню. Но преследуемый 
бесследно скрылся в подвале школы. 
Старые вещи, своленные в подвале, но- 
талкивают Фредди и Лютера на мысль 
смастерить ловушку и поймать воришку с 
поличным. Только нужно раздобыть не- 
сколько недостающих деталей. И друзья 
отправляются на поиски... 


Игра сделана так же качественно и 
интересно, как и «Рыбка Фредди-1». Тра- 
диционно, множество музыки и песенок, 
— практически каждый новый персонаж 
стремится спеть © себе. Действуя по зна- 
комой схеме — собирая предметы и по- 
могая попавшим в беду, ваш ребенок до- 
бьется успеха, Ток, моя четырехлетняя 
дочь Настя уже со второй попытки про- 
шла «Рыбку..» практически самостоя- 
тельно, Самым трудным было вытащить 
трезубец из руки статуи, Оказалось, что 
для этого вначале нужно найти стрелоч- 
ку, указывающую вверх, на потолок над 
монументом.»Еелизиз блоков составить 
картинку, то прямо над трезубцем.откро- 
ется отверстие, и-тогда" Фредди аккурат- 
но выкрутит трезубец, Впрочем, доволь- 
нояскоро „Настя юбнаружила, что всю 
картинку складывать не обязательно, 
можно просто передвигать бйоки, пока 
не образуется отверстие, в нужном мес- 
те. Да; еще совете ножницы и пробку 
ищите в школе, а «слегка подержанный 
Приз», который потребует меняла Рэй, — 
в музее. В процессе поисков можно по- 
сетить кинотестр и посмотреть очень за- 
бавные ‘фильмы, а за скалой с ежиком 
при желании пострелять крабов. Кстоти, 
не спешите покидать класс. Сначала ре- 
комендую пориб \влом на клас- 
сной доске или поучить буквы английско- 
го алфавита, записанные на ней же. 

Третья часть «Рыбки Фредди» немного 
сложнее первых двух. Это не означает, 
что ваш малыш не справится с игрой, 
просто в некоторых случаях от взрослого 
потребуется чуть больше объяснений. 

По приглашению дядюшки Лютера 
Бленни верные друзья Фредди и Лютер 
спешат на карнавал в честь Отца-основа- 
теля. Но, припльв в город, с огорчением уз- 
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нают, что проведение праздника под угро- 
зой. Похищена: городская реликвия — зо- 
лотой ларец с тремя лудкоми, без которо- 
го торжества начаться не могут, а сом Хроа- 
нитель реликвии — дядюшка Бленни — ©и= 
дитвтюрьме: Конечно же, Фредди и Лютер 
вызываются помочь другу, так неспровед- 
ливо пострадавшему. Есть надежда, что 
золотые’‘дудки выпали изларца. Если удаст- 
ся собрать все три, старая морская собака 
дядюшки — Соти — попытается взять след. 
Кроме того, Бленни снабжает‘друзей фо- 
тографией, сделанной в момент похище- 
ния. На ней запечатлены шесть подозрева- 
емых, — те, кто находились поблизости с 
ларцом в то время, когда его украли. Это — 
портной Пьер, Рози-Жемчужина, нарвал 
Нодия, забияка Коготь, моряк Билл Паркер 
и иностранец Турист. Пообещав дядюшке 
скорое его освобождение, Фредди и Лю- 
тер приступают к расследованию. 

Игра состоит из двух частей. В первой 
Фредди и Лютер ищут дудки, во второй 
Согги приводит их к затонувшей пирами- 
де, в которой скрывается вор; здесь при- 
ятели нечаянно попадают в ловушку. Кок 
уже говорилось выше, в игре есть несколь- 
ко спожных для маленького пользователя 
моментов: проблематично развязать ве- 
ревку, — например, моя четырехлетняя 
дочь пока неможет уловить принципа по- 
следовательности' действий; аналогично, 
когда дудка попадает в трубу органа, нуж- 
но перебирать комбинации различного 
положения рукояток, что требует опреде- 
ленногочлегического мышления, как и в 
случае в веревкой. Несколько советов: ес- 
ли вам потребуется фонарь, чтобы осве- 
тить темную пещеру около органа, пред- 
варительно посетите соседний аттракци- 
они получите приз — кривое зеркало (ска- 
жу по секрету, что. в’этом случае его даже 
не обязательно выигрывать}; для общения 
с Туристом потребуется международный 
разговорник (спросите у баклана Сэма}; 
кстати, под водопадом, куда можно прой- 
ти с помощью лопатки и старого бревна, 
можно посмотреть забавный концерт, 

Существует еще и аркадная «игруш- 
ка» с рыбкой Фредди — «Маге Маа- 
пезз». Она очень проста: Фредди дол- 
жен пройти несложные маршруты, под- 
бирая предметы и преодолевая различ- 
ные препятствия. От уровня к уровню иг- 
ра усложняется. «М.М.» рассчитана на 
самых маленьких детей и управляется как 
с клавиатуры, так и мышью. 

Еще один квест, который можно поре- 
комендовать для игры детям 4-7 лет — это 
«Пат-Пат на параде», с токже «Пат- 
Пат на Луне» (Пот-Пст — потешный 
автомобильчик). Игры сделаны столь же 


«КАКО ККОКАГНЬКОТЕР» 


Е-тай: ию@тусотр.сот.иа 


качественно и интересно, как и «Рыбка 
Фредди», и той же фирмой-производите- 
лем. Сюжеты неййвейны. Существуют и 
русифицированные версии. 

«Пат-Пат на параде». Кок-то раз, 
проснувшись ранним утром, Пат-Пот ус- 
лышол но радио сообщение о том, что в 
полдень в городе автомобилей начнется 
парад, вкотором могут принять участие 
все желающие. Конечно же, герой тоже 
хочет поучаствовать и, захватив монетку, 
отправляется в город. Обратившись за 
советом к пожарному автомобилю Дым- 
ку, Пат-Пат узнает, что перед породом 
необходимо обязательно посетить мой- 
ку, приобрести воздушный шарик и ной- 
ти себе друга (например, щенка). Но для 
того, чтобы поехать в мойку, требуются 
деньги, а их предстоит заработать. Ды- 
мок любезно одолжил Пот-Пату газоно- 
косилку и посоветовал обратиться в ба- 
калейный магазин — может, кому-нибудь 
понадобится доставить покупки. 

Игра несложна, малыш сможет иг- 
рать, почти не обращаясь за помощью к 
взрослым. Обратите внимание на мага- 
зин игрушек, куда Пат-Пот заезжает в 
поисках воздушного шарика. Клацая на 
игрушки, стоящие на витринах, вы найде- 
те несколько маленьких игр. И не забудь- 
те магнит, он вам еще пригодится. 

«Пат-Пат на Луне» немного слож- 
нее предыдущей игры. Вместе со своим 
другом щенком Пат-Пат отправляется в 
гости к дядюшке, на фабрику фейервер- 
ков. Он с увлечением запускает фейер- 
верки один за другим, стараясь не задеть 
рычаг, на который обратил его внимание 
дядюшка. К этой детали ни в коем случае 
нельзя прикасаться! Но тут в окно вле- 
тает бабочка и садится как раз 
на злополучный рычаг, Ще- 


запчасти, выкупить корпус ракеты (в нем 
сейчас продают мороженое} и найти ро- 
кетное топливо. Пат-Пат и Роллер при- 
ступают к работе. 

Мой личный маленький эксперт по дет- 
ским играм не справилась лишь с двумя мо- 
ментами. Вмешательства взрослых потре- 
бовали эпизоды в гостинице и у ворот дома 
Лунного человека. У ребенка постарше, 
знающего цифры и алфавит, затруднений 
возникнуть не должно. Но все-таки, вот не- 
сколько подсказок: чтобы полу- 
чить ключ зажигания, помо- 
гите инопланетянину 
встреченного на том 
месте, где луноход 
Роллер некогда спас 
Пат-Пата; доставая 
руль, не забывайте, 
что у Пат-Пата есть 
пассажир; постарайтесь 
выиграть игру в Долине Лунных 
кратеров. Обязательно подскажите своему 
малышу посетить лунную обсерваторию — 
там ему расскажут о планетсх и созвездиях, 

Сюжеты аркадных игр намного проще 
квестов, поэтому для начала, чтобы боль- 
ше»асинтересовать ребенка, я советую 
„бес для него игры с героями, хоро- 
ра знакомыми по мульти- 
Каме Очень рмястизно 


: | = 
нок с лаем бросается на М (*.\ МУ Е Г «сай а = Ри 
бабочку и... задевает его. № 2 ь 
у д мы я. в ново- 


Раздается оглушительный 
грохот, откуда-то вылета- 
ет огромная ракета, бес- 
порядочно носится по цеху, & хх 
а потом, подхватив Пат-Потаи ^^" 
щенка, улетает. Прямо на Луну. 
Оказывается, на земном спутнике то- 
же есть жизнь. Все выглядит. очень экзо- 
тично и интересно, но приходится думать 
и отом, как вернуться домой. На помощь 
Пат-Пату приходит луноход Роллер, ос- 
тавленный космонавтами на Луне. Но- 
вый приятель приводит путешественника 
_ в лунный город. Выясняется, что-вернуть- 
ся на Землю можно на старой ракете, 
если удастся ее отремонтировать. А для 
этого необходимо собрать утерянные 
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ь может узнать ма- 
. ленький пользова- 
5/2 тель в пебнасв про- 
хождения ‚2 Во- 


научится‘обра- 
урой. Даи вце- 


лари и игры начинается 
обучение с компьютером. В один 
прекрасный' день, услышав торжествую- 


щее: «Папа (или мама}, ая загрузил «вин- 
довз»» или: «Я перезагру: |», вы пой- 
мете, что ваши многоче мучения 
начинают приноси’ о-вторых, 
развивается глазо ция. В-тре- 
тьих, движения маленьк : 

чиков постепенно ста 
ловче, а это значит, что ваи 
мошью игрушки совершенствует коорди- 
нацию движений рук и пальцев — учится 
делать тонкую работу. 

Игра «Алладин», хотя и не относитсяк 
новинком, от этого не делается менее инте- 
ресной. В основу сюжета положен не 
столько одноименный мультфильм, сколько 
события известного мультсериала. Аллади- 
ну предстоит испытать приключения на ше- 


` стиуровнях, причем от раза к разу игра ус- 


ее. 


и, я думаю, Агра 

учится проходить д 
этом случае Аппадин По; т че 
ни и двенадцать яблок, ем СТС 
брасывать строжников яблоками и бя 
их мечом. Также врагов убивает плево 
т герой только попрыгси 


полнительную жизнь или желание. 
тую покупать жизни, потому что е‹ 
убьют, скожем, на втором. уровн 
ние, купленное на первом, проподает 
достатком «Алладина», на мой взгляд, 
ется необходимость проходить игрук 
раз с самого начала, — зайти сразуна 
тий или на четвертый уровень нельз 
другой стороны, возможно, это условие 
может развить в ребенке такие каче 
как терпение и целеуст 
ленность. м 
Известные. детские 
игры «Книга джунг-. джунг-_ 
лей» и «Король-лев»_ 
’ принципу, что и «Ал-_ 
ладин», поэтому оста- 
навливаться на них бо- 
лее подробно я не стану. За- 
то игра «Геркулес» заслуживает того, 
чтобы поговорить о ней отдельно. Эту 
трехмерную (объемную} аркаду, создан- 
ную на основе одноименного мультфиль- 
ма, отличает очень высокое качество гра- 
фики, также она снабжена детально про- 
работанным меню. Если попа или мама’ 
пройдут всю игру и на самом сложном 
уровне, то их малыши всегда смогут зайти 
на любой из понравившихся и показав- 
шихся доступными уровней. Геркулес бега- 
ет с разной скоростью (последняя регули- 
руется — ускоряется или зомедляется], хо- 
дит не только вправо-влево, но и вперед- 
назад, героя можно развернуть во время 
прыжка, он обладает сногсшибательным 
ударом правой (нужно только дождаться 
эвонка, и ни скалы, ни колонны вам не по- 
меха]. А еще, подпрыгнув, в состоянии 
проломить пол, поднять и бросить целую 
скалу. Первые два уровня — тренировоч- 
ные, нужно преодолеть различные трена- 
жеры. Зато потом — подвиги! В лесу Герку- 
лес сражается с кентаврами, грифонами и 
железными птицами (которые, правда, до- 
саждали ему и на тренировках). А вскоре 
Герсклу предстоит встретиться с самим 
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Стражем Водопода. У последнего есть и 
собственная жизнь, а победить чудовище 
можно, прокатившись на его спине четыре 
раза, но оседлать разъяренного кентавра 
не так-то просто. Попробуйте запрыгнуть 
к нему на спину, когда он отвернется. В го- 
роде Геркулес встретится с Минотавром и 
целой стаей.гарпий. Отдельные уровни 
посвящены Гидре, Циклопу и Медузе Гор- 
гоне; Заканчиваются легкие по сложности 
уровни битвой с Титанами, во время кото- 
рой Геркулес летает на Пегасе. По ходу 
игры терой собирает монеты (иногда целы- 
ми горшками), жизни и разные виды ору- 
жия (в числекоторого значится и шлем-не- 
видимка). Подобрав маленького Геркуле- 
сика, вы удлиняете жизнь герою, что ино- 
гда очень и очень пригодится. Скажу чест- 
но, этот персонаж — наш с дочкой люби- 


мац, но открывать все секреты игры я вам 
не стану, сюрпризы куда приятнее. Что 
мне очень понравилось: легкий уровень — 
действительно не сложен, маленький ре- 
бенок довольно скоро освоится и сможет 
играть без помощи взрослых. 

Обучающая игра «Вокруг света за 
80 дней» тоже не из новейших, но сдела- 
на качественно и с юмором. Героям ЖА 
Верна помогают в их приключения 
Карандаш, Лейка и Ластик. Путец м 
из страны в строну, герои поп раз” 
личные затруднительные си ри ребе- 
нок, выбирая одного из помощниебв, дол- 
жен найти правильное решение возник- 


шей проблемы. Дальнейшее развитие <ю- с 


( жето : зависит от того, когозон позовет на 
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помощь. Игру можно проходить последо- 
вательно, от этапа к этапу, а можно зайти в 
меню и и произвольно менять маршрут пу- 
тешествия. Меню разработано очень де- 
тально; можно войтизв каждый отдельный 
эпизод Игры. Когда. герои произносят не- 
знакомые ребенку сяова или выражения, 
рекомендую клещнуть мышкой на текст: ин- 
формация выделится крупным шрифтом, и 
затем ‘прозвучит детальное объяснение. 
Например, объяснение словам героя: «Я 
весь покрылсязгусиной кожей» последует 
такое: «Гусиная кожа» — мелкие пупырыш- 
ки на коже человека, когда он замерз или 
испуган». Да, каждой стране или континен- 
ту в «Вокруг свето...» предусмотрена крат- 
кая географическая справка. 
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Выбирся игровой диск для ребенка, 
обратите внимание на тематические 
подборки, типа «Игрового центра 
Короля-льва». Здесь героями всех игр 
являются персонажи одноименного 
мультика. Конечно, найти именно этот 
диск сейчас достаточно сложно, но по- 
спрашивайте у знакомых — детям, как и 
взрослым, надоедает однообразие, по- 
стоянно хочется чего-нибудь новенького, 
а для малыша, только-только познако- 
мившегося с компьютером, этот диск бу- 
дет просто находкой. 

Первое, что делает Симба — знако- 
мится с маленьким пользователем. Напе- 
чатайте имя ребенка в окошке, — но- 
сколько это необходимо, поймете, когда 
придет время получать диплом. Потом 
Симба подробно рассказывает о своей 
стране и учит пользоваться окошками ме- 


ню. ющий может самостоятельно ус- 
тан уровень сложности, запросить 
помощь, чутье чалу и т.п. У вол- 
_ шебного! Ве отреть 
отрывки из у ‹ ороль-лев» 
Негбаобабе — мож- 
но, лорй ‚ и кисточкой, и 
о шибней спой, нарисовать рисунок 
от точки се, самолично компоно- 
вать | аспеча- 


Рос ики 
ь и Клод ище 
слонов в «ИГ 
такое мрачное, как в муль 


Эдом, помочь Симбе прой 


рушка» содержи пять 
маленьких игр: стрельба . 
тродиционная и авангардная 
сбивает мишени собственной о1 
пинболл, переправа Тимона ч 
и «сортировка» насекомых. Очен 
ленького ребенка заинтересует ин 
тивный экран между играми. 
мышкой на детали рисунев, можно ‹ 
вить картинку. Моя дочка, на! 
буется этим экраном с двухлети 
раста, и два года назад ее вос 
просто безграничным. 

Очень хорош недавно появивший: 
на рынке тематический диск «Прь 
чения Квазимодо», также сделанны 
по диснеевскому мультфильму. В ходе и! 
ры ребенок попадает на кукольное пред- 
ставление, в котором начинает прини-_ 
мать самое непосредственное участие. 
Вначале рассказчик-шут объяснит, как 


управлять действием, как выбирать игру, 
как выходить (только не бросайте в него 
помидорами!). Представление можно 
просто смотреть, или смотреть, слушать 
и читать, действие разворачивается от 
сцены к сцене по команде играющего: 
как правило, каждая новая сцена — ин- 
терактивна, Нажимая на мышку, ребенок 
управляет героями. Игры — разной сте- 
пени сложности Например, на коло- 
кольне нужно’сыграть известную мело- 
дию (правда, в болышей степени знако- 
муюл@мериканским детишкам), заставляя 
звучать колоколо вопределенном поряд- 
ке. А можно и сочинить свою собствен- 
ную мелодию, записать ее на свитке и 
проиграть полностью. К тому же мелодия 

сопровождается забавными танцами 


но поиграть на-барабанах с гиеной 
о поигр бараба! е 5. друзей Квазимодо — каменных исту- 


лабиринт. В джун 
заниматься ( 


Тимона. Я переч 
далеко не все, что имеет 
ся в «Игровом центре...». 


в. Затем играющий попадает 

на Фестиваль шутов, где его 
ожидает очень необычный 
сюрприз — интерактивная 
панорамная сцена, в ко- 
торой есть несколько 
маленьких игр. Клацая 
мышкой на стрелочку впра- 
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во или влево, вы передвигаете изобра- 
жение покругу — создается иллюзия дей- 
ствительного обхода всей площади пе- 
ред Собором, от аттракциона к аттрак- 
циону. Но представление продолжается. 
И вотуже Эсмеральда освобождает Кво- 
зимодо, навлекая на себя неправедный 
гнев судьи Фроло. Она прячется в Собо- 


ре и вновь встречается с Квазимодо. 
Следующее задание — помочь Квази с 
Эсмеральдой за спиной спуститься по 
стене Собора вниз. На начальных уров- 
нях предусмотрено множество подска- 
зок для малышей. 
| Вскоре Фроло’догадывается, кто по- 
мог Эсмеральде скрыться. Он рассказы- 
_ вает Квазимодо, что стражники обнару- 
жили Храм чудес (в русской редакции по- 
чему-то «Поле чудес», очевидно, перевод- 
чики перепутали «Собор Парижской Бо- 
гоматери» с «Приключениями Буратино») 
и на рассвете наподут на! него. Фебус и 
Квази решают предупредить Эсмеральду 
и ее друзей. Но Храм чудес не так-то лег- 
ко найти, даже с помощью подаренного 
Эсмеральдой талисмана. Итак, маленько- 
го пользователя ждут виртуальные при- 
ключения в подземных катакомбах, киша- 
щих крысами, змеями и привидениями. А 
переди — защита Собора от штурмую- 
‘его стражников во главе с Фроло... 
олению, детские игры отечест- 
| аботчиков не столь хороши 
о сравнению с импортными. Из попа- 
‘давшихся мне внимания заслуживает 
е что цикл приключений Пети — в 


= 


волшебном мире, в Стране цифр и, вме- 
сте с Юлей, — в Цветном мире. Несколь- 
ко слов о каждой из этих игр. 

Игра «Волшебное приключение 
Пети» сюжета как такового не имеет. 
Мальчик Петя наделен очень развитым 
воображением, и в каждом из предме- 
тов, окружающих его дома, видит что-то 
волшебное: холодильник для него — зу- 
бастый монстр, готовый проглотить ре- 
бенкайв любой, момент, умывальник в 
ванной комнате — неприступная кре- 
пость и тп..Изображение статично, на- 
рисованные персонажи не двигаются са- 
мостоятельно, игры, как правило, одно- 
вариантны. Если вы на дне моря и играе- 
те с рыбами, глотающими друг друга, то 
не ждите, что В следующий раз это будут 
какие-то другие рыбы — нет, те же са- 
мые, и глотают они друг друга в раз и на- 
всегда установленном порядке. Решили 
собрать скелет динозавра? — Растяги- 
вайте удовольствие, потому что другого, 
новенького скелета не будет. 

«Волшебные приключения Пети 
в стране цифр». Петя находит на черда- 
ке старую карту с изображением остро- 
вов-цифр. Если вы хотите попасть на ка- 
кой-либо из них, клацните на него мыш- 
кой. На каждом острове вас ожидает 
лишь по одной игре, к сожалению, доста- 
точно простенькой и непритязательной. 
Например, на острове «З» Тройка-змея 
заходит переодеться в пляжную кабинку и 
нечаянно захлопывает дверь. Ребенок 
должен подобрать ключ с такой же циф- 
рой, что и на замке. Нашли нужный ключ, 
поднесли к замку, дверь открылась, Трой- 
ка вышла. Аплодисменты. Хочешь сы- 
грать еще раз — нажми на об- 
щей картинке на нужный 
фрагмент. Это один из круп- хх 
ных недостатков всех трех 
«Приключений» — если 
хочешь поиграть в какую- 
либо из маленьких «игру- 
шек», в нее каждый _раз , 
приходится заходить «по 
полной программе». Честно 
говоря ‘довольно быстро это 
начйноет раздражать. Кроме то- 
го, не предусмотрена клавиша «Выклю- 
чение музыки», что тоже неприятно. Тео- 
ретически, «Приключения в Стране цифр» 
должны помочь ребенку наузиться счи- 
тать, Практически же... Непонятно, напри- 
сочи ребенок нацифре «4». 
Здесь нужно посадить обратно в тюрьму 

четырех авших злобных гномиков и 

не перепутать их с одним хорошим. Моя 
дочка научилась этому с первого роза. А 
‚что дальше? Создается впечатление, буд- 
авторы игры даже не предполагали, что 
захотят играть более одного раза. 
про чем, это весьма самокритично. 
‘«Приключения Пети и Юли в 
ветном Мире» выгодно отличаются от 
первых двух. Главное отличие (при сохра- 
нении всех других недостатков} — появле- 
ние нескольких вариантов внутри малень- 
ких игр. Еще введена симпатичная панель 
для рисования — можно даже смешивать 


цвета и получать оттенки. Хотя, вспоми- 
ная замечательную игру для малышей 
«Рип», следует признать, что и рисунки- 
раскраски, и количество оттенков, пред- 


лагаемых в «Цветном мире», выглядят 
очень бледно. Малышу может понравить- 
ся панель «Мозаика»: из кругов, треуголь- 
ников, квадратов разных размеров и цве- 
тов нужно сложить рисунок — клоуна, 
крокодила, замок или кота. 

Я не случайно вспомнила «Рип». Не- 
сколько лет назад она выходила на одном 
из дисков «Сгогу датез сойеспоп», — по- 
ищите у знакомых. Чудесная игра! Огром- 
ное количество рисунков-раскрасок, вы- 
бор цветов — невероятен. Можно раскра- 

шивать кисточкой и заливать детали 
рисунков лейкой, хочешь — ри- 
суй собственную картинку, нет 
— ставь штампики. Ребенок 
познакомится с цифрами и 
английским алфавитом, за- 
нявшись музыкой, выучит 
ноты или сочинит свою не- 
повторимую мелодию, а 
также прослушает празднич- 
ные песенки. Захочет — станет 
складывать картинки из пере- 
путанных кусочков, или пере- 
оденет виртуального мальчика 
или девочку в костюмы, соответствующие 
выбраннойзкартинке — хоть в пиратов, 
хоть в лыжников Иэто еще далеко не все. 
Очень рекомендую поискать эту «игруш- 
ку», она действительно, станет лучшим по- 
дарком для маленького ребенка! 

Ничем не могу порадовать родителей, 
жел@ющих приобрести детские игры на 
украинском языке. К сожалению, мне та- 
кие пока еще, не встречелись. (Внима- 
ние, розыск: располагающих кокой-ли- 
бо информацией по интересующей теме 
редакция «Моего компьютера» просит со- 
общить известные им сведения непосред- 
ственно нам, — мы с удовольствием поде- 
лимся этими фактами со всеми читателя- 
ми! — Редакция). Будем надеяться, что в 
скором времени и украинские разработ- 
чики порадуют нас и наших детей. 


› Продолжение, начало на стр. 2-3 


По итогам года первое место в этом жанре поделили две 
игры — ЛИОН! & Маогс 6 и РайоиЕ2. 

Действие «Могущества и Магии 6» происходит в неких зем- 
лях, управляемых мудрой королевской семьей, живущей в зам- 
ке Железный кулак. Все бы ничего, но король исчез в неизве- 


стном направлении, оставив но троне своего малолетнего сы- 
на. И, кок всегда, начались неприятности. Страну терроризи- 
руют орды неизвестно откуда взявшихся демонов. Сектанты из 
культа Баа ходят повсюду и смущают мирное население. В об- 
щем, полный разброд. Вы должны управлять группой из четы- 
рех молодых авантюристов и спасти страну и законную 
власть. 
Хронологически МЮ & Масс 6 находятся между НММ2 и 
НММЗ и замыкаейх в единое целое. На протяжении долгого 
раот Ме\ми М/оНа Сотрийпа занимала одно из 
сотне лучших игр Интернета (№р:// 
5. сот). И еще один совет: покупайте все-то- 
ю, так как без понимания языка, даже имея 
лк, пройти игру сложно. Вот так-то. 
2 ютно не похожа на описанную мною выше 
Мб: Мир после ядерной катастрофы. Коварное, мрачное 


ожество опасностей подстерегали героя первой чо- 
сти иры в а с супермутантами и их злобным хозяином. 
Но истаВыя продолжается, и вот на тропу войны выходит" Но- 


следник (или наследница] этого спасителя жалких остатков че- 
‚ловечества. ред — никаких рассуждений! Нестандартный 


сюжет игры (ведь большинство КРС — фэнтезийные] и удобный | 


интерфейс сразу выделили ГаЙо\ из ряда других игр. Кстати, 
второй Ра!о\! вышел совсем недавно — в ноябре 1998. «Мой 
компьютер» уже дважды обращался к этой игре, а сейчас, на 
страницах 20-27 мы впервые среди нашей компьютерной 
прессы публикуем полную «проходилку» по-всем заданиям 
РаЙоуГа 2. 


Теперь несколько слов об играх, не попавших в и р 


прошедшего года в поле нашего внимания. Во-первыхй Это _ 
широко разрекламированный проект Файнол Фэнтези-7. 
Да, видно, что в Японии любят ролевые игры. Но для нашего 
пользователя слишком все не так: и персонажи, сошедшие с 
японских мультиков, и система сохранений. Я лично долго иг- 
рать не смог. Попробуйте, если хотите, может, вам больше 
понравится. 

Еще одна КРС, вышедшая в прошлом году и явно достойная 
внимания, — НехрЮге. Складывается впечатление, что ее со- 
здателям явно не давала спать слава Диабло. Хотя они и по- 
старались внести достаточно много изменений, чтобы об Нех- 
роге можно было говорить не как об очередном клоне, а как 
об отдельном проекте. Представьте себе Диабло, где вы од- 
новременно управляете не одним героем, а сразу четырьмя. 


«РАС КСОКАГИЬКОТЕР» 


При этом можно врощатв каювам-угодно, изображение мест- 
ности. Представили? Во 


> и ‘всть-Нехрге. К недостатком 
игры можно отнести стати р Не меняющиеся кар- 


ты, очень маленький максим ровень персо- 
нажа и весьма скромный набор возможных предметов. Но тем 
не менее, я знаю достаточно много людей, потративших на 
Нехроге многие часы. 

Вкратце попробую рассказать о том, что за РПГ ждут насв 
недолеком будущем. Во-первых, это уже вышедший «Балдурс 
Гейт». Несмотря на то, что игра занимает 5 СО, она стола бес- 
спорным хитом по продаже в Киеве. И это при том, что пока 
существует только английская версия. Судя по скриншотам и 
описаниям, это потенциальный хит. Если вы достаточно хоро- 
шо знаете английский, смело можете покупать игру, в против- 
ном случае — подождите немного, через 2-3 месяца, я уверен, 
появятся и русские версии. 


В этом же, 1999 году должна выйти и ИИхагагу-8. А как вы 
можете понять, плохую вещь на восемь частей не растягивают. 
И, наконец, именно на этот, только что начавшийся год, на- 
мечен выпуск такого, не побоюсь заранее сказать, суперхита, 
как Диабло-2. Судя по наличествующим сведениям, он будет 
занимать не менее трех дисков. Но, просмотрев имеющиеся в 
нашем распоряжении скриншоты и предварительные описа- 
ния, я заранее полюбил игру. К сожалению, дата выхода фи- 
нального релиза все переносится, на данный момент — это ко- 
нец 3-го начало 4-го квартала. Но по опыту ЗагСгаЯ’а мы уже 
знаем, как любят динамить парни из Вй2тага’а. 
дНоихватит об КРС.— перейдем к АсНоп, тоже весьма по- 
о 'Место (и да простят меня квейкеры} в 
Я есомненно отдадим Ипгео! Весьма внушитель- 
"ный строй игрового мира —ее писали и переписывали 
более четырех лет. И не зря. По графике Шпгеа! сумел обста- 
вить?всех своих конкурентов. Подробнее об этом читайте на 
страницах 35-36. Скажу честно, кроме завышенных системных 
требованийигра имеет только один недостаток — достаточно 
мультиплеер Е создатели игры о испра- 


|] г 
те. ряда ЗО-АсНоп ее выделяет отличная графика, звук, 
а также до мелочей продуманный сюжет. О ней вы можете 
прочитать на страницах 28-31. 


В прошлом году вышла третья часть похож- 
бительницы могил. Авторы игры постаро- 
пи графику, звук, добавили несколько новых 
возможностей! Ларе. Кстати говоря, на примере ТотЬ 
Юожега (стр. 32-34) мы видим, кок игры постепенно влияют на но- 
шу жизнь. На одном из торжеств министр по науке Великобрито- 


лись на славу. 


Окончание на стр. 59 
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ак на смену похищающему слона Карбофосу приходит не ме- 
нее злостный нарушитель общественного порядка. Еще одно де- 
ло расследуется братьями Пилотами. В беду попал их друг и до- 
машний соратник — кот Мышьяк, похищенный поваром-испыта- 
телем Сумо для безответственных кулинарных экспериментов. 
Будьте готовы к сложным ситуациям, иначе будет готов Мышьяк с 
картофельным гарниром. Стоит отметить, прохождение игры ста- 
ло намного сложнее, поэтому вашему вниманию предлагается 
решение всех девяти задач. Но! Обращайтесь к этому пособию 
юных сурков только в случаях, что называются «ЗАСТРЯЛИ» — 


‚иначе вся соль игры пойдет на приготовления супа с мышьяком... 


То есть я хотел сказать «с Мышьяком», простите. Желаю удачи! 

— _ Р.$. Да, чуть не забыл: игрушка выходит на компакте с пер- 
вой серией сиквела «Братья Пилоты» и подразумевает 650 Мб 
свободного места на жестком диске. Такой большой объем 
объясняется наличием видеовставок после каждого экрона, 
плюс, конечно, интро и финальный мультик. 

Что делать? 


Глава 1. Сумская столовая 


Прежде всего, соберите все предметы в столовой: тесак, 
сыр, журнал и дуршлаг (у ТС САМО$ он называется друшлог. 
Предварительно положив сыр на стол, отрежьте от него кусо- 
чек тесаком. Расположите на столе предметы в таком порядке: 
большой и маленький кусочки сыра, журнал, открытый на стра- 
нице с мышью (попросите это сделать Коллегу}, зотем оставьте 
свободное место — и только потом присоедините к ним соору- 
женную из дуршлага ловушку. Звоните в звонок и необходи- 
мый свидетель ваш] 


Глава 2. Опознание 


Ну, тут вом придется попыхтеть, подбирая ноги, туловище и 
голову Сумо из множества вариантов. Могу только подсказать, 
как начать опозна- 
ние: посадите мышь 
на слайд-проектор, 
дерните за шнур у 
окна и включите 
слайд-проектор. Те- 
перь остается толь- 
ко подобрать три 
кусочка мозаики с 
«помощью» везде- 
сущего Коллеги. 


(044) 416-41-10' 
(044) 416-41-79. 


Глава 3-4. Губит людей не пиво 


Дайте сторожу фотографию Сумо и направляйтесь в пивную. 
Там попросите Коллегу порыться в бочке. Заплатите в кассу выпов- 
шей монеткой. А далее ахаиа 

старая задачка: пять лит- 
ров набрать и вылить в 
трехлитровую канистру. 
Потом взять полную 
трехлитровую и опорож- 
нить в агрегат. Перелить 
два оставшихся литра из 
пятилитровой в трехлит- 
ровую, набрать полную 
пятилитровую, долить 
литр в трехлитровую и 
снова опорожнить трехлитровую. Имеем оплаченные четыре лит- 
ра, с которыми и возвращаемся к сторожу. 


Глава 5. Поезд отправляется! 


Отломайте доску от кассы и переставьте бочку под теле- 
фон. Положите сверху доску и позвоните вахтеру. Пока он за- 
нят телефоном, Коллега проскочит на платформу, а потом, 
когда очередной носильщик будет бежать, крутанет турникет. 
Шеф поднимет груз и пройдет к Коллеге. 


Глава 6. Погоня 


Пусть Коллега поработает, пока Шеф поймает брошенный 
Сумо в Пилотов зонтик. Подьехав поближе к вагону, Шеф уце- 
пится за него зонтом. Только не давайте это делать Коллеге — 
он испортит все дело. 


Глава 7. Форсирование Днепра 


Что тут делать? Надо подумать. Да чо тут думать — прыгать 
надо! 


Глава 8. Штаны — дело нужное 


Киркой Коллега добывает из-под стены камни, а затем Шеф. 


и Коллега по очереди кидают их в штаны. Шеф поднимается 
наверх и туда же затаскивает Коллегу. А потом — тарзанка! 


ый » 
Глава 9. Последний бой 


Шеф включает свет в каморке. Коллега достает из сундука ав- у 
томат и идет в каморку есть бананы (двух будет достаточно). Шеф 


критически осматривает вторую шкурку от банана и бросает ее 


под мусоропровод, потом включает вентилятор. Коллега откры-_ 


вает как мусоропровод, так и огонь по Сумо. Мышьяк спасен! К! 
У 


в 


’ лит.. Англичане потешаются нод аристократией, американцы 
_ прикалываются над бытовыми проблемами, французы смокуют 


_ личности не останавливаются на достигнутом и создают анекто- 


«КАК КСКАПЬКОТЕР» 
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В кождой стране — свой юмор. Как говорится, у кого что бо- 


амурные делишки, но, наверное, только у нас с таким УДОВОЛЬСТ- 
вием рассказывают анекдоты об известных людях. А отдельные 


тиады, посвященные определенной тематике. Снимоют фильмы и 
режиссируют постановки. Устраивают вечеринки и издают сбор- 
ники. Но, на мой взгляд, есть еще один вариант, который дает сто 
очков фору всем остальным — некоторые по мотивам анекдотов 
создают компьютерные игры. Вот, к примеру, как-то сели ребята 
из нонешней команды НЕ пивка попить да байки потравить, 
да к концу вечера столько их понарассказали, что сам по себе 
план родился — а как бы все это да на бумоге изложить, а лучше 
— игру сделоть. А вы чему удивляетесь, тема-то была вон какая — 
приключения легендарного комдива Чапаева и его верного по- 
мощника Петьки. 

Назвали же игру просто и изящно: «Петька и Василий Ивоа- 
нович спасают галактику» (в просторечии «ПиВИЧ»). А иначе- 
то как? На то мы и славяне, чтобы «сам погибай, а товарища 
выручай». Или вы в самом деле думаете, что Чип и Дейл по на- 
циональности американцы? Не-ет, наши они, а что под псевдо- 
нимами работают, так это ребята просто скромничают... 


6 атии, время от времени остававшей тей}, И ТОЛЬЕОВ ВВ играющего обес- 
«ЛЕТОПИСЬ ВРЕМЕН В ы е я печить благополучный исход всех со-_ 


ТОЛЬКО НАЧИНАЕТСЯ...» команду своими интервью и ргеме\. Да бытий. Я 


ь и заявленное имя издателя — компания :. 

В.И. Чапаев, легендарный комдив й У любой заварушки долж 
«Бука», достаточно известная теми же ы : 

свой инициатор — вот и здесь: 


Игру делали долго — два с полови-  «Дальнобойщиками», лишний раз сви- бе как-то через Солнечную с 
ной года, что по теперешним временам  детельствовало о классе выпускае- вражий т а 
не то, чтобы очень долго, но как-то обя- мой игры. Юмором наш народ рабль, под завязку бит 
зывает, предполагая определенное вы- никогда не был обделен, как К а ЬЕ на = 
сокое качество исполнения. С момента — бы компенсируя им все житей- су" беда — зацепился ч Е 
появления анонса ПиВИЧ пользовался ские невзгоды, так что само } к 
исключительным вниманием пишущей собой разумелось, что тем @= 
пля обыгрывания < : 
разработчикам <=> | ся к Земле, со вре 
хватит с избытком. Как < 3) рос пылью и 
выяснилось по выходе, «С ерундой, и } ко 
аж на три компакт-дис- 
ка — по количеству частей У тем, чем 
игры. его считать — Луной. Ч! 

ПиВИЧ — квест со всеми вы- было — вахтенные 
текающими из этого особеннос- 
тями. Другими словами — при- 
ключенческая игра, в которой 
герой вынужден преодолеть кучу 
преград (как правило, побороть 
ужасно несимпатичных личнос- 


к 
Вале жа. БАМ 
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и залпом обозначили начало всей ку- 
терьмы, поскольку по дворцу так и не 
попали. А уж по какой причине был 
сбит прицел, выяснять не будем, скажем 
только, что бутылку из ствола перед вы- 
стрелом все же вынули. Снаряд, тем не 
менее, набрал первую космическую, 
вышел на орбиту, благополучно с нее 
сошел и основательно прилунился, от- 


б-р я 
т. ."* . д 


’ ключив системы анабиоза. Злобные 
инопланетяне, прийдя в себя, сразу же 
‘стали разрабатывать планы захвота 

° близлежащей планеты, поскольку, как 

_ вы понимаете, натура у них от природы 
такая. Или, может, просто тесно им в 

_ корабле-было, клоустрофобия замучо- 

о, — сейчас уже не узнать. 

_ Счего обычно начинается любой за- 
`хват@ Нопример, с почты и тёлеграфа — 
того, что является центром. Вот и ново- 
явленные узурпоторы, изучая террито- 
рии, пригодные для возможного вторже- 
ния, обнаружили достойную цель — «пуп 

и». Где? А стоял себе дорожный 

эль на деревню Гадюкино, под ко- 

некий шутник («дурак ты, боц- 

и приписол вышеозначенную 


фразу. Но откуда же было знать 
«зеленым человечкам», что в этом 
самом селе квартировался полк 
самого известного командира 
Гражданской Войны — Чапаева 
Василия Ивановича... 

А комдива Чапаева В.И, в то 
время очень сильно волновали 
две проблемы. Во-первых, похме- 
лье, причем такое, что Петька с 
вечера проверял наличие рассо- ° 
ла, иначе за свое утреннее про- 
буждение просто не ручался — 
ему-то самому вполне хватало и 
простой воды из аквариума. Во- 
вторых, эти сволочи белые, раскварти- 
рованные в городке за рекой, слямзи- 
ли, мягко говоря, полковое знамя. А ку- 
да без него, тем более, что Ильич гро- 
зился заехать с проверкой. Красноар- 
мейцы, понятно, ни о чем не догадыва- 
ются, у них другие проблемы — Фурма- 
нов запретил свободную продажу 
спиртного, приказав выдавать только 
по собственнолично подписанным та- 
лонам. Так что Василий Иванович взве- 
шивал шансы найти пропажу до нача- 
ла бо-ольшого скандала. 


Такие вот проблемы... 


«НА СТОЛЕ ЛЕГКО, ПОД _ 


СТОЛОМ > 
В.И. Чопаев, | 
легендарный комдив 
Как в любом другом квесте, в Пи- | 
ВИЧ? используется один простой прин- 
цип — надо ходить, собирать предметы и _ 
использовать их. Интерфейс игры похож 
на аналогичный в Сигзе ОР Мопкеу 
15|оп4 — меню действий (эдакая разла- 
пистая красная звезда} вызывается пра- 
вой кнопкой мыши, а все пять доступных 
операций (говорить, брать, использо- 
вать, идти и смотреть} разместились на 
ее лучах, фоном которым служат скре- 
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перемещаться между локация- 
‘правда, только на Земле, в Га- 
о, в которое наши герои регулярно 
тся, подобно персонажам 
в будущее». Естественно, по ходу 
сы» придется общаться с другими ге- 
что, собственно, всегда было ха- 
рной особенностью игр этого жан- 
‹ обязательным является и наличие 


ькой — главным персонажем двух из 
х частей ПиВИЧ’а. Во второй части 
«главы семьи» переходит к секса- 
ильной Анке — она и в «массажном са- 
лоне» поработает, и «сладкую» парочку 
беды выручит, и корову выпасет. Что 
_ касается комдива Чапаева, то ему отда- 
ы в основном вспомогательные функ- 
ции, — регулярно встревать в разговоры 
и иногда выполнять самые сложные дей- 
ствия, на которые Петька не способен 
(например, таскать тяжести, доставать 
_ то, до чего Петька не может дотянуться, 
_ замыкать концы оборванного провода 
_ (через себя :0}, а в крайнем случае, доить 
корову («Отойди, Петька, это работа для 
настоящего мужчиныЪ)). Логика в игре 
странная — в том смысле, что иногда для 
продвижения по сюжету необходимо де- 
монстрировать не совсем стандартное 
мышление (кто бы мог подумать, что в 
«Капитале» Маркса спрятан шприц чи- 
тать труд «философа и апологета» я, к 
примеру, вовсе не собирался). Но от это- 
го играть становится еще веселее — нет 
надуманности, как в некоторых заподных 
приключениях. Разветвлений сюжета, 
правда, не наблюдается, погибнуть тоже 
проблематично, да и порядок ведения 
диалогов никак не сказывается на вашем 
успехе, но зато сами «перебранки» до- 
стойны прослушивания. Нельзя сказать, 
что все они смешны, но улыбка вряд ли 


+ \ и 


покинет ваше лицо до 
конца последней, треть- 
ей части. 

Кстати, если возник- 
нут проблемы с прохож- 
дением, загляните в не- 
большой файлик «туп- 
2», в котором «си- 
дят» все текстовки ко 
всем возможным пред- 
метам инвентаря в дан- 
ной части игры, а также 
к фазам их изменений. А 
заодно просмотрите 
пт:-файлы — том нахо- 
дятся раскладки по ак- 
тивным объектам дан- 
ной части — может помочь при опреде- 
лении еще не посещенных мест. А будут 
очень глобальные проблемы, меняете в 
раз. номера загружаемых частей 
(вторая и третья строки файла, после 
[©], даете команду «начать новую иг- 
ру», и спокойно играете. Все равно при 
переходах инвентарь обновляется. 
Ибо, как говорил легендарный комдив 
В.И. Чапаев: 


«ДЕРЖИ НОС ПО ВЕТРУ, 
УШИ ВОСТРО, ГЛАЗА 
НАЦЕЛЬ, И ВСЕ ОРГАНЫ — 
В БОЕВОЙ ПОЗИЦИИ...» 


Создатели ПиВИЧ‘а — люди явно не 
тупые. И чувство юмора у них, пусть не 
всегда идельное, но весьма и весьма 
здоровое. Нельзя сказать, что юмор 
казарменный, но хохмы, выдаваемые 
Чопаевым в качестве комментария к 
Петькиным фразам, слегка на грани 
фола, подобно шуткам Николая Фо- 
менко («Это дорожный указатель. Он 
служит для определения своей ориен- 
тации. — А какая у тебя ориентация, 
Петька?»). Зато Анка вовсю эксплу@ти- 
рует киношный юмор («Петька, хочешь 
большой и чистой 
любви? Тогда приходи 
вечером в баню. — Хо- 
рошо, Анка. Тогда и ты 
к нам приходи. — К ко- 
му это к нам? — К нам 
с Василием Иванови- 
чем. — А зачем нам 
Чапай? Нам Чапой не 
нужен. Что я, лошадь, 
что пи», прикалыва- 
ется над известными 
актерами («На этой 
картине изображена 
Лолита. Картина так и 
называется «Не подхо- 
ди ко мне, я обиде- 
лась») и прочими, до- 
стоточно известными 
людьми («Эти нунчаки 
достались мне от од- 
ного клиента... Брюса, 
кажется). Петька — бо- 


лее серьезная лич- 
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ность, обычно сдерживающая буйную 
фантазию своего патрона, но иногда и 
он выдает такое, что хоть СВЯТЫХ ВЫНО- 
си («Я что попало в свою кровать не 
кладу»}. Да и вообще, игра полна хохм, 
как явных, так и скрытых. К примеру, по 
всем частям ГиВИЧ‘а шляются три про- 
фессиональных алкоголика-анархиста, 
вне зависимости от обстановки распи- 
вающих водку «Сидоров» (смешнее 
всего было встретить их в баре инопла- 
нетного корабля; вот где уж не ожи- 
дал!®). А чего стоит мигающая надпись 
на массажном салоне «Три персика», 
плакаты внутри него и фонтан перед 
ним! Или изречения типа: «Он фотогра- 
фировал меня на фоне разбитых фор- 
точек и все время ругал КОКОГО-ТО ТО ЛИ 
Гейта, то ли Гейтса», «Как идет полит- 
подготовка? — Все по плану», Петька 
(пасково]: «Это нош Терминатор» (© 
плакате, ‘на котором легко узнается 
изображение Шварценеггера}, «Луч- 
шее кино — это домино» (©Чопаев}; 
или совсем «плоско»: «У меня есть хоб- 
би... дводцать пять сантиметров». Все 
это озвучено великолепно подобран- 
ными действительно профессиональны- 
ми актерами_с «Союзмультфильма», с 
выдержкой соответствующих интоно- 
ций и модуляций (Чапай слегка надме- 
нен и прямолинеен, Анка почти мурлы- 
чет, а Петька жизнерадостен и любо- 
пытен). Рекомендую поклацать иконкой 
«смотреть» (по принципу У/агсгой'а] на 
главных персонажах, особенно на Ан- 
ке во второй части — по-моему, актри- 
са, ее озвучивавшая, получала от ра- 
боты максимум удовольствия. А вооб- 
ще, реплик не просто много, они, к то- 
му же, еще и чередуются (например, 
главные герои скажут о себе минимум 
шесть различных фраз]. 


«ДНЕМ С ОГНЕМ... 
ВЕЧЕРОМ РАЗОГНЕМ» 


В.И, Чапаев, легендарный комдив 


Рисованная от руки графика — «са- 
мое оно» для юмористической игры. 
Могу с полной ответственностью за- 
явить — фоны в «Петьке и Василии Ива- 
новиче..» сделаны просто на «отлич- 
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но»: яркие, сочные цвета («Василий 
Иванович, красота-то какая, как нари- 
сованная! — А ты как не знал, Петька, 
— оно так и есть»; грамотно подоб- 
ранные переходы; прикольные детали, 
замечаемые со временем. Что касает- 
ся анимации персонажей, то здесь не 
все так гладко. С Петькой и ВИЧ'ем все 
нормально. Не особо большое количе- 
ство фаз движения компенсируется 
многообразием этих самых движений, 
хотя с удалением вглубь экрана дета- 
лизация подает, превращаясь в труд- 
ноузнаваемое сочетание пятен. А вот 
второстепенные персонажи выполне- 
ны хуже. Создается впечатление, что 
рисованием анимации для героев зоа- 
нимались одни люди, а фона — совер- 
шенно другие, причем концепция игро- 
вой графики первых в корне отличо- 
лась от видения игры вторыми. Впро- 
чем, по внешнему виду достаточно лег- 
ко дифференцировать активные объек- 
ты и элементы бэкграунда [последние 
достойны немедленного помещения на 
рабочий стол У/таом3). 

Роликов, столь любимых многими, 
практически не наблюдается, разве что 
вступительный, начинающийся под ак- 
корды из «Эаг У/огз», да есть еще пара 
внутриэпизодных и финальных «анимо- 
щек». Маловато будет, однако... 

Звуковое оформление® нравится 
сразу и бесповоротно. Кок я уже упоми- 
нал, количество диологов персонажей 
настолько велико, а качество исполне- 
ния их столь высоко, что со временем 
начинаешь получать массу удовольствия 
от одного только произнесения фраз, в 
отличие от многих других игр, где иногда 
хочется включить субтитры и убрать звук. 
В ПиВИЧ уже по интонации можно до- 
гадаться о смысле фразы, по ударениям 
— проследить эмоции, а по акценту — 
_ национальность персонажей. Все-таки 

на «Союзмультфильме» работают люди 
явно не с улицы. 
__ На высоте и обычный шумовой фон, 
Когда в баре играет музыка или в клу- 


й- 


_бе бубнит лектор (Петька (пасково}: 
_ «Это наш доктор Лектор»), — что про- 


исходит именно здесь и 
собственно сейчас, 
слышно уже на подходе: 
паосека — над ухом на- 
зойливо жужжат пчелы, 
рядом с персонажами 
публичный дом — ха- 
рактерный гомон за- 
ставляет задуматься, а 
ГДЕ, интересно, они его 
записывали? 

Ну, а мелодии из Г/и- 
ВИЧ’ а на сегодняшний 
день являются действи- 
тельно лучшим саунд- 
треком российских игр. _ 
Честно. Особенно если «8 
учесть тот факт, что «наши» приключе- 
ния всегда страдали бедностью музы- 
кального оформления. В ПиВИЧе име- 
ется около 20 треков — эдакие совре- 
менные римейки популярных пролетар- 
ских песен. Конечно, не забыта музыка и 
пругих жанров — джаз, китайские напевы 
и даже супер-хитовая песня Петьки и Ва- 
силия Иваныча, звучащая в конце игры 
(прослушивание детям до 12 — на усмо- 
трение родителей!. Одно слово — Тйе 
ВЕЗТ! Точка. 


«В БОЕВОМ ТЕЛЕ — БОЕВОЙ 
ДУХ, ТАКИХ, КАК Я НЕТУ 
ДВУХ» 


В.И. Чапаев, легендарный комдив 


Теперь — о грустном. Нет, я не о си- 
стемных требованиях — они вполне 
умеренны: ну, там {Р166 с 16МЬ памя- 
ти, да видеокарта с 2МЬ, нормальный 
саунд, 8х-скоростной СО-КОМ, \У/п- 
ом 95/98 — по-моему, это уже стало 
почти стандартом. Хуже другое — кок 
уже упоминалось, игра занимает 3 
диска. И по этому параметру ПиВИЧ 
опять переплевывает все остальные 
произведения тружеников российско- 
го игропроизводства. Что отнюдь не 
является достоинством «игрушки», по- 
скольку в данном случае сжатие дан- 
ных практически не используется, хотя 
явно пошло бы на пользу: при некото- 
ром желании можно было бы умень- 
шить количество дисков 
до двух, тем самым сни- 
зив себестоимость. 

Но это — еще полбе- 
ды. При инсталляции иг- 
ра требует 463 мега- 
байта на диске — и ни- 
каких иных вариантов 
не предлогается. Со- 
глоситесь, морально 
> это довольно тяжело — 
держать на своем вин- 
честере токую махину. 
Мало того, разработ- 
чики вообще рекомен- 
‚дуют посбрасывать со 
_ всех трех компактов на 


лать людям, стесненным в средствах и 
не могущим позволить себе освоб, 
дить эти часто не лишние 400 с «хв 
тиком» метров? 

Кстати, ПиВИЧ — первая игра, в ко 
торой одновременно с появлением на’. 
экране сообщения «Вставьте диск №...»_ 
выезжает каретка СО-КОМ'а. Казалось _ 
бы мелочь, а приятно, странно, что ни-_ 
кто раньше не додумался. Так сказать, 
русский сервис не навязчив-с... но обя- 
зателен. 

Глобальных «глюков» в игре не заме- 
чено. Разве что, иногда бывает путаница 
с соответствием произносимых фроз [го- 
лос Чапаева, а рот открывается у Петь- 
ки — чем не чревовещание?). Слегка 
«притормаживает» «движок», но послед- 
нее начинаешь замечать, уже пройдя 
большую часть игры. В принципе, это все 
мелочи, не ухудшающие общего впечат- 
ления. 

Констатируем появление на свет 
лучшей российской приключенческой 
игры этого года. ПиВИЧ станет лучшим 
подарком для всех любителей квестов. 
Всех, кого достали не совсем коррект- 
ные переводы, сделанные пиратскими 
конторами, после чего даже лучшие 
западные адвенчуры выглядят, мягко 
говоря, никак. Для приверженцев род- 
ного юмора, не стесненного рамками 
фантазии переводчика, — наших со- 
отечественников, которым достаточно 
одного намека, чтобы понять с детства 
знакомые приколы. @Если вы решили 
устроить себе игровой праздник, не 
обойдите вниманием эту игру, тем бо- 
лее, что при соответствующем настрое 
ее вполне реольно пройти часов за де- 
сять, Дождитесь появления Петьки и Ва- 
силия Ивановича в любимом магазине 
— и занимайте место в очереди к при- 
лавку. Ведь нужно же помочь спасти 
Галактику! 


Удачи вам! 


Вся истор 
простой фак оди стремятся к лидерству. В самые ран- 
ние эпохи эт лема решалась просто, и 
лидером был самый сильный. С развитием цивилизации по- 


явились более мир 
и победителем обы 
лучшие личностные 


можност, о все же 

давлень л спорт. 

_ ТРУ однозначно определить мо- 
мент его вления в качестве ‹ 

юще! ественной жизни. Ту 


вспойнить древних греков с их олим 

АД ские колизеи и скифские игри 
. Но кто скажет, не устраивали ли на 
оедки какие-нибудь «официальные» 


предположить, что послужило 
основой для появления спорти! 
пьютерных игр. 

Проще всего обстояло дело с 
зацией индивидуальных состязан 
нок, единоборств, гольфа, бил и 
прочих. Уже монохромны зеленый дис- 


новременно присутствовать до двух десят- 
ков взаимодействующих персонажей, то 


повлекший за собой снижение цен, 
‘состоялся, в результате чего компьютер 
стало возможно покупать не только для 
работы, но и для развлечения. И игры, на- 


вития человечества подтверждает один 


е способы выяснения взаимоотношений, 
о становился тот, кто мог предъявить 
[почему бы и нетё] финансовые воз- 
шим способом сброса внутреннего 


==> | 


миато 


езоговорочным 


писанные для компьюте- = 
ров-приставок, стали по- 
немногу переделываться = 
для обладателей продук- ь 
ции фирмы /ВМ. 
Следует сразу отме- 
гить, что западный мир не _ 
. сразу оценил 
 \ открывающиеся 


ли на устаху всех. Но постепенно бизнес- 
стратегия изменилась, и на первый план 
вышли издатели, объединившие под сво- 
им руководством десятки маленьких 
фирм-производителей. И хотя чаще всего 
такие магнаты свое существование не 
офишируют, предпочитая оставаться в 
тени разработчиков, именно они финан- 
сируют создание новых шедевров. 


<. 
К 


Но разговор не об этом, 
интересует однеьиз подра 
Еестогсз Ан — ЕА Зрог! 
за короткие сроки стать чуть ря 
щим в спортивном направлении 

вой индустрии благод 
плотивших самые массовы 


больше 
делений 
сумевшее 


ческого увлечения. Ан 
«игрушки» просто и изящно же, 
как и самые известные организации, 
под патронажем которых и 
соревнования: ЕЁЕА, МНЁ и МВА. Ко- 
кой же, скажите мне, фанат пройдет ми- 
мо и не зацепится взглядом за до боли 
знакомые названияё Особенно, если 


На данный момент кор- 
порация Мебтготе$ Ат — 
одна из самых богатых и из- 
вестных фирм-издателей 
компьютерных игр. Не так 
давно она могла стать еди- 
ноличным обладателем па- 
кета фирм, продаваемых корпорацией 
Сепдапь в который вхо- 
дят всем известные В/2- 
ога и Зета (мы об этом 
писали ранее): Но отка- 
залась. Нет, не потому, 
что не хватало средств — 
необходимые деньги име- 
лись. Просто в случае 
удачной покупки Еес- 
Чтогп!сз Ач становилась 
крупнейшей фирмой-из- 
дателем и авто соски 
попадала по 


рядом с ними стоят две циф- 
ры, обозначающие будущий 
игровой сезон. 

Тысяча девятьсот девяносто 
девятый год обычно принято 
обозначать двумя последними 
цифрами — 99. И именно эти 
цифры стоят в новейших разработках ЕА 
Зройз — ЕА'99, МНЕ'99, МВА Шуе'99. 


Ну что, начнем новый сезон? 


ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 


Начнем с констатации несколько курь- 
езного факта — до нас эти игры дошли не- 
много раньше своего официального 
«рождения». Не будем выяснять, что имен- 
но послужило причиной этого явления — 
просто насладимся свершившимся собы- 
тием назло всем измученным фанатам ци- 
вилизованных стран, не получивших даже 
демо-версии. Разве что «демк) 


«КАБ КСКАГИЬ 


Е-тай: ию@тусотр.сот.ца 


мо выросшем качестве и 
запросы не увеличились 
работчики слегка улучш 
Последнее в особенности 
АРА'У9, но об этом чуть поз 
запуска программы желате 
хотя бы {Р166 с 16 МЬ памят 


мендуют® ;Р. 
конечно, 30 

похожее, 
о ГУТ. Кстати, 


Мапох С200 
будьте устане 
да сейчас 6 
ервое впечатление — от 
и 
меню. Слов нет. Е 


вой лод. Только не думайте, 
что у разработчиков был один 
‘шаблон, по которому крои- 
лись все вышедшие игры — ни 
в коем случае. НЕА’ пошла 
по пути ранее вышедше 


НРА`9В — м ан 


ционная 


нованные кадры игр прошлых лет, 
Если вначале ролик кажется 
тальгическим, то и музыка к не- 
рана соответствующая. Но хок- 
кей — й спорт, и об этом нам тоже 
не забудут напомнить, показав стычки иг- 
роков В сопровождении" энергичной 
музыки, почтирека. Наиболее занятен 
ролик в игре МВА [№е'99 — в нем и танцу- 
ющие девушки команды болельщиц, и 
почти балетные пируэты спортсменов, иг- 
ровые «приколы», и все то, что делает ба- 
скетбол настоящим шоу. Кстати, в проме- 
жутках между периодами можно запус- 
тить несколько таких же шоу, чередую- 
щихся в произвольном порядке. 
А затем начинается сама ИГРА... 


ЕЕА'99: ФУТБОЛ — 
ДЕЛО МОЛОДЫХ 


Итак, 23 октября 1998 года открылся 
футбольный сезон игр 1999 года. Вас это 


МУчАТОЙ 


— нет. Учить 
НЕА"98 и почти полной 
сутствие изменений в 
новой «начинке», 
именно так и должно 


ышов о некотором 
дстве версий, — нет, 
все основные 
‘ципы — командных 
вных игр давным- 
зложены, и менять 
© не собирается. 


ционное решение и ин- 
терфейс. К примеру, ушла 
в прошлое милая разно- 
цветность ЯРА'98, а общий дизайн стал 
несколько строже и компакт- 
нее. Значительно сократилось 
количество промежуточных эк- 
ранов, так что по игре теперь 
передвигаться гораздо удоб- 
нее. 

Серьезные изменения кос- 
нулись игрового «движка», поэтому об- 
щая скорость и плавность игры, по 
сравнению с НРА'98, даже увеличились. 
Правда, в целом впечатление об «игра- 
бельности» остается двойственное. Ди- 
намичность игры, несомненно, возрос- 
ла, но начинает теряться вся прелесть 
настоящего футбола, заключающая- 
ся в планировании и исполнении “® 
разнообразных комбинаций ив 3 
технических действий. Ибо №% 
даже при условии выбора. ( 
самой медленной игровой . 
скорости из возможных (конечно, % 
если у вас не 586 компьютер®), на 
сложных уровнях игры из-за сумас- 
шедшего прессинга противника уф 
вас не останется времени на со- 
здание стильных, многоходовых комби- 
наций, а любой контакт с защитником 
на 99% грозит потерей мяча. А ведь да- 
же кратковременное ослабление кон- 
центрации внимания грозит неминуе- 
мым голом в ваши ворота! Так что, если 
хотите позволить своей команде немно- 
го подержать мяч, будьте 
‹ готовы к комбинациям, 
превращающим футбол в 
некое подобие пинбола 
по всему полю. 

Разработчики сделали 
упор на европейские 
клубные турниры и чемпи- 
онаты ведущих (на их 
взгляд} футбольных стран 
(из неевропейских силь- 
ших чемпионатов во- 
олько две лиги: Бра- 
США). Это не оз- 
о напрочь изъя- 
команды 


— 
просто Игра предусмотрена тольбейв: ре- 
жиметоварищеских матчей. Кроме того, 
в отличие от ЕЕА'98, в новой вер - 

И 


сутствует возможность проводит 


в манеже, что, несомненно, расстрод 


любителей ет а 

Зато во всех евротурнирах прис 

. 

вуют команды Из бывшего СССР. К при- 
меру, в о ующих кубках играют 
россий анды «Спартак», «Локо- 
мотив» намо», а «Динамо» (Киев} 
заняло место в Лиге Чемпионов и 
вошло в состав Европейской суперлиги 
(некий клубный А!3!аг$ глазами ЕА 
Зроиз] Ак что, если не брать в расчет 
уже успевшие несколько устареть соста- 
вы команд, «наши» представлены в игре 

; по полной про- 
грамме. 

Вдобавок, же- 
лающим предо- 
ставлена возмож- 
ность создавать 
собственные чем- 
пионаты и прочие 
турниры: в игре появились инструменты 
редактирования для турниров, команд и 
игроков. Увеличилось количество клавиш 
управления. Теперь можно воспользо- 
ваться такими приемами, как искусствен- 
ный оффсайд, коллективный прессинг. 
Только имейте в виду, что судейство из- 
менилось согласно последним инструк- 
циям ФИФА, и теперь, применив даже 
негрубый подкат сзади, вы можете сразу 
нарваться на красную карточку. 

Достаточно сильно трансформи- 
ровался и искусственный интеллект 
противника — то, за что обычно силь- 
но ругают игры подобного типа. Пове- 
дение вратарей (ранее — общее мес- 
то для критики во всех сериях НЕА) те- 
перь стало как никогда близким к ре- 
альности. Голкиперы перестали пор- 
хать ласточками в воротах — от одной 
«девятки» до другой, вылавливая прин- 
ципиально не берущиеся мячи. Про- 
цент «спасений» резко снизился в 
пользу достоверности. Вратаризне 


стремятся брать мя 
играют ногами, пб 
дальше или отдавая пас предусмоТри 
тельно «открывшемуся» защитни 
если вы упускаете мяч за линию, 

и соперника не будут пытатьея до- 
стать его любой ценой, а снизят ско» 
‚ рость и подождут, покуда мяч выкотит- 
ся за ленточку, и судья даст свисток в 
их пользу. 

Были учтены и некоторые чисто «гей- 
мерские» пожелания, Так, появление по- 
годных эффектов теперь не зависит от 
наличия в вашей машине ЗО-ускорителя, 
ивлюбых доступных режимах бодро льет 
дождик и падают снежинки. Анимация иг- 
роков — выше всяких похвал, телодвиже- 
ния достаточно живописны, чтобы заста- 
вить усмехнуться самого мрачного «гей- 
мера». Особенно это касается неигро- 
вых моментов: разминки вратарей и по- 
левых игроков, рукопожатия с судьей или 
соперником, победной пробежки забив- 
шего г@Йфс подпрыгиваниями и другими 
обычными ЯБоявлениями великой родос- 
ти. Защ ились ругать вратарей 
после п их голов, а вратари — 
махать рук защитников. Игра по- 
степенно ст ся похожей на теле- 
трансляцию: «плавающая камера» вы- 
хватывает все самые интересные момен- 
ты, аккуратно повторяя забитые мячи и 
нарушения, кок правило, сопровождае- 
мые активной жестикуляцией судьи и иг- 
роков. 

К звуку В играх разработ- 
чики всегда очень внима- 
тельны: именно он воссоз- 
дает неповторимое ощуще- 
ние присутствия на матче. 
Так что звуковые эффекты, 
по умолчанию, на высоте. 
Стало больше «кричалок» у 


ар  зимлятой _ 


С ки, а активнеё го 1 } ройкой. При 


о ПО-. 


рез локальную 


внений по сравнению 
В не наблюдается. 


МНЕ 99: ТРУС 
НЕ ИГРАЕ! 
В ХОККЕ 


Хоккей всегда 6+ 
стойным зрелище 
ЗроН$ постарала 
можно тщательнаере-® 
дать всю игров ТАС || 
сферу. Ощущение" 
сутствия сопровождает 
вас в течение всей игры — №=== 
от ролика с видом стадиондо моментов 
звонкого удара шайбы по №итку вратаря 
под громкий вздох публики № трибунах. 

Оставаясь единокровны родствен- 
ником серии НЕА, игра 
МНЕ'9 наделена теми же 
игровыми особенностя- 
ми, начиная с интерфей- 
са и заканчивая графиче- 
ским «движком». Разве 
что камер побольше, хо- 
чешь — смотри из ложи журналистов, 
нет — тогда на выбор еще около десят- 
ка точек обзора. 

К услугам играющего — все команды 
НХЛ, плюс лучшие мировые сборные, но 
как играть — решать вам. Это может 
быть регулярный чемпионат НХЛ или 
сразу игры плей-офф, чемпи- 
онат мира или товарищеская 
встреча. Кстати, имейте в ви- 
ду, что в международных мат- 
чах по умолчанию предлага- 
ется большая площадка ев- 
ропейского типа. На мой 


болелещиков: "зпачительно 


пополнился словарный запас коммента- 
торов, расширился арсенал реплик, по- 
даваемых непосредственно игроками®. 

Мультиплеер не изменился, что озна- 
чает отсутствие Интернет-поддержки. 
Зато значительно улучшилось качество 
модемной игры: меньше проблем с «ла- 


взгляд, лучше поменять ее на 
американскую, более компактную. Там и 
игроки выглядят покрупнее, и игра поди- 
намичнее. 

Интерфейс, продуманный' и очень 
грамотный, позволяет менять все, что 
угодно, от правил игры до состава пер- 
вой пятерки. Если появится желание, 
можно сравнить не только 
команды, но и отдельных 
в] игроков (Последнее осо- 
| бенно характерно для всех 
описываемых игр в целом). 
Причем, помимо чисто ста- 
тистических данных, при- 
водятся и трехмерные, лег- 
демые изображе- 
< ые по прин- 


стве моделей говорит 
тот факт, что даже с перво- 


В принце 
режиме зой\гаге. 
800х600, да при максимальной ДВ 
зации... Красивые прожекторы, лед, 
словно зеркало, отражает окру- 
| жающий мир, на табло вертятся 
видеоролики, даже зрители н 
крупных планах из разноцветы 


но добавили шарни- 
пихаются, дерутся — 


игроков, в них сл 
ров. Вертят 1 
«тоНоп сарг нако... 

Играть, КсТоти, стало несколько 
сложнее. Прорваться к воротам тяже- 
ло, бить мешают, атакуют грамотно. В 
стенку на скорости больше никто не 
врезается, ‘пас сопернику хоть и дают, 
но гораздо реже, даже вратарь п - 
ляет зачатки интеллекта. В момент уда- 
ра, когда нажимаешь кнопку Эрой, под 
игроком быстро начинает расти зеле- 
ная полоска, символизирующая силу 
броска. Когда она достигает максиму- 
ма, он бьет сам, так что передержать 
не получится (при особо мощных уда- 
рах внизу экрана появляется табличка 
с цифрой скорости полета шайбы). 

А для тех, кто впервые сел за игру, раз- 
работчиками предусмотрен режим тре- 
нировки. Можно выбрать любых игроков 
и поработать индивидуально, скажем, 
над «обводкой» защитника или выходом 
один на один. А после этого — смело вы- 
ходите на лед. К примеру, в режиме 
Ведтпег, — как роз, чтобы освоить азы 
паса, грамотного ускорения и разумного 
использования кнопки рес! — узнать, 
что означает хитрый финт с последую- 
щим не менее хитрым броском. Уровни 
Кооже и Рю — посерьезнее, сборная 
же может потрепать нервы. И 


и мозоли на пальцах. 
сего добавлено по мелочам, 
от предыдущих версий — 
и телевизионные штучки... 
за через микс, повтор всех 
ентов, крупные планы и 
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неожиданные ракурсы, сода 5е 
мые табличками ой внизу 
экрана В'ЧБинято при трансляци- 
Этчей. Между периодами по полу 
ездит специальная полировочная мо- 
шина, на табло крутят рекламу — есте- 
ственно, ЕА $рой$. Логотип подразде- 
ения, кстати, украшает все воз-_ 


тить на лозунг 


Звуковое сопровождение — 
одно из лучших в играх этого жан- 
ра. Речь комментаторов заметно | 


обогатилась, так что трижды за | 
минуту одно и тоже они уже не 
повторяют. Постоянно присутст- 
вуют чисто хоккейные музыкаль- 
ные темы, явно «содранные» с ре- 
альных матчей, вопли болельщи- 
ков и игроков. 

Многопользовательская игра ^^" 
аналогична НРА, включая самый лучший 
вариант — вдвоем за одним компьюте- 
ром. Удивительно интересно, азартно и 
смешно. Столько забавных моментов не 
насчитаешь, наверное, даже в сетевом 
СиаКе. 

Причем, фанатом хоккея быть совсем 
не обязательно. 


МВА ЦМуе'99: ИГРА 
ЧЕРНЫХ ДЛЯ ВСЕХ 


Буду краток: игры МВА — это всегда 
шоу. Тем более, баскетбол компьютер- 
ный. До сих пор на Западе в ходу пого- 
ворка: «Баскетбол — игра для черных». 
И это ощущается уже в тот момент, ког- 
да команды вразвалочку выходят на по- 
ле, чуть раскачиваясь из стороны в сто- 
рону. А уж когда игрок после красиво 
забитого мяча раскачивается на коль- 
це, слегка поджав ноги, то би вспо- 
минаются Тарзан и его обезвяны. Осо- 
бенно в повторе, снятом ка 


как КЛАССНО сделаны всё 
рок подбегает к кольцу, ты 
манду бросать, машина с 


ль: 


= 


„_ УМАТОЯ 


1% 

сейчас буд 
=) Слов нет, одни 
огда игра из развлече- 
я превращается в зр 
ще, которое прият 
е просто смотреть. 
уже само по себе о 
говорит, 
тати о командах. 
ствуют все комон- 
зиона, так что мо- 
ыбирать любую, 
а каждого игро- 
< я дробный пере- 
ан рвых сезонов, 
Птистика и заработон- 
ые очки. Здесь же — лю- 
бопытная де@ль: в Садо Ви[б отсут- 
ствует Майк жордан. Нет, мордашка 
его есть, и лРко узнаваема. Только вот 
номер почеМу-то «99», да и имечко — 
Козег Р/авг. Может, они боялись, что 
у «золо руки» не найдется против- 


никовО? Но, тем не менее, играет он 
здорово, и по статистике набирает 
столько же, если не больше очков, как 
и Карл Меллоун из Атланты. Все, есте- 
ственно, зависит от игрока, сидящего 
по эту сторону экрана. 

Игровой интерфейс по-прежнему на 
высоте — легок и удобен. Все сгруппи- 
ровано по типам, детализация и визу- 
альные эффекты доступны для настрой- 
ки максимального для вас уровня про- 
изводительности, и в лю- 
бой момент игры. Ко- 
мандные кловиши наст- 
раиваются согласно во- | 
шим требованиям, при- 
чем по умолчанию вы- 
ставлены только основ- 
ные перемещения, прыж- 
ки, пасы и броски 


2 © 


она с применени- 
ар\юге (правда, вы- 
ов угла обзора камер ограничен). Игро- 
рестали (как то практиковалось ра- 
нее давать пас куда угодно, кроме рук 
напарника. Кстати, свободный игрок 
очень часто поднимает руку, подсказы 
направление возможной передачи. 

Зато октивизировался противник, и 
теперь, продираясь напролом через 
группу защитников, рискуешь добе- 
жать к кольцу без мяча. Отбирают поч- 
ти всегда. 

В мультиплеере эти возможности рес- 
лизовать сложнее, но можете потрени- 
роваться — блого, наличествуют все ре- 
жимы: от вдвоем за одним компьютером 
до модема и локальной сети (как всегда, 
без Интернето). 

И все это — под рев трибун, говорок 
комментатора, вопли игроков, естест- 
венно, сделанные на высоком уровне. 
Наверное, пора привыкнуть, и вообще 
не упоминать о звуковом о лении, 
т отделываясь фразой: Звук...ну, 
И то это... как обычно@...» № 


ПОСЛЕ Е 


Игры, о котор речь сего- 
дня, как минимум, заслуживают оз- 
накомления с ними. С другой сто- 
роны, почти все это мы уже видели, 
и такого зометного прогресса, ко- 
кой был достигнут в играх-98 по 
сравнению с '’97, уже нет. Перед 
нами, как говорится, уже не рево- 
люция, а эволюция. Что, в принци- 
пе, не плохо, так как улучшения 
все-таки налицо и заметны без мик- 
роскопа. Спорить бессмысленно: 
АРА’, МНЕ99 и МВА’99 — лучшие 
спортивные симуляторы, по крайней 
мере, на ближайший год, до выхода 
игр-2000. —=-и+ 

Кстати, учтите: после первых же мат- 
чей процесс ознакомления может резко 
затянуться и перерасти в фаностизм раз- 
ной степени. Причем, не представляю- 
щий опасности для окружающих@... 
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Ах, как иногда хочется от души въехать в бампер наглого водителя, срезав- 
шего вас на повороте. А протаранить встречного лихача, не толькоосле- 
пившего дальним светом, но и обрызгавшего свежевымытую машину! | 
«< >. 
` 


а них и найдется, то «мечом карающим» будем 
® А 


ы, если управа на 
2 ьная жизнь диктует другие правила. И зло 
аживаем во всех смыслах этого поня- 


ие остается, и кто зна- 
пи руководило действи- 


выпустивших в апреле 97 
СагтадеаЧоп, прокти- 
зу запрещенную в не- 
транах мира. 
_не угодило новое раз- 
эрманским и прочим цен- 
казалось бы, что может 
быть крамольного в трехмерном авто- 
гоночном симуляторе, в наматывании 
бесконечных километров по самым 
разным трассам в наиразличней- 
ших частях мира? А вот именно то, 
что сопровождало вышеперечислен- 
ное и являлось непосредственной це- 
лью игры — гонок на выживание, в 
которых самым простым способом 
выиграть заезд было уничтожение 
соперников. Поскольку побеждал 
либо первый, достигший финала 
трассы, либо единственный, сумев- 
ший выжить. И если на пути при- 
ходилось протаранить чью-либо 


Аср ич 


ммистов из ЭюЙе$$ _ 


бд 
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машину или сбить пешехода, то это не 
только не запрещалось, но, напротив, 
приветствовалось, ибо за каждое 
удачное столкновение начислялись оч- 
ки в виде дополнительного времени на 
прохождение этапа гонок или просто 


_ условных денежных единиц. А чтобы 


было веселее, по всей трасе расстави- 
ли цветные бочки с бонусными свойст- 
вами, причем тип бонуса определялся, 
как правило, случайным образом не- 
посредственно в момент взятия по- 
следнего, что не могло не вносить эле- 
мент непредсказуемости. 

Трудно утверждать однозначно, 
что послужило поводом для недоволь- 
ства цензоров, но игру больше всего 
ругали за излишнее насилие и крова- 
вые сцены размазывания противника, 
а то и просто прохожего или живот- 
ных, по асфальтовому покрытию про- 
езжей части, стенам домов и туннелей. 
Что тут говорить, для этого были все 
основания, тем более, что в игре были 
предусмотрены специальные призы 
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блек” д 
ода” тие - 
«за особую жестокость». Но именно. 
«бесбашенность» привносила то не- 
повторимое обаяние, привлекшее 
многочисленных фанов. Что касается 
цензоров и прочих «защитников» 
нравственности, то для их успокоения 
был выпущен специальный латч, пре- 
вративший пешеходов в ‘непонятно 
что, то ли роботов, то ли манекенов, а 
саму игру — в свое бледное подобие. 
Нужно ли объяснять дополнительно, 
что, хоть «заплатка» и появилась, ею 
воспользовались немногие $ 

А нужно ли упоминать о том, что та- 
кой сумасшедший успех не мог не по- 
двинуть разработчиков на выпуск про- 
должения? 

И Сагтаде4от И — Сагроса- 
рурзе Мом’ — не заставил себя особо 
ждать. 

Первое, на что сразу обращаешь 
внимание — это появление поддержки 
ЗО-ускорителей (что автоматически 
подразумевает работу исключитель- 
но под УИпдом/$ 95). Также в системе 
должны быть установлены библиотеки 
РиесХ, в том числе Опеа30, хотя 
возможность работы с использовани- 
ем пакета СЁЧе сохранена — специ- 
ально для тех, кто испытывает сложно- 
сти с ЗО-картами под «Х-директо- 
ром». Так что резонный для первой 
части вопрос об ускорителях получил 
свой ответ, хотя сложившаяся ситуб- 
ция имеет и свои минусы. Почему? Для 
примера могу привести игру Меед Юг 
Зреед, вторая часть которой разроа- 
батывалась с возможной поддержкой 
ускорителей, а третья — исключитель- 
но под работу с ускорителями, в ре- 
зультате чего в зоЙ\уаге поде «игруш- 
ка» выглядела преотвратно. То же — и 
со второй частью Саптаде@@ог’а: 
если вы — счастливый обладатель 
ЗОфса или чего-нибудь подобного, то 
все нормально. Ежели нет, могу толь- 
ко посочувствовать — надо быть раз- 
работчиком игры, чтобы разобрать 
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что-нибудь в мельтешении на экране. Так что пора обзаво- 
диться ускоритёлем, как бы тяжело это ни было для карма- 
на. Или хотя бы 4МЬ ОЗО-картой с поддержкой Онес!З0, 
но тогда не обойтись без достойной электроники — как ми- 
нимум, {Р200 с 32МЬ. А так Сагтаде Чоп? вполне пойдет 
и на {РТ66 с 16МЬ, но только в ЗоЙ\маге тоде (320х200, 
256 цветов). Сравните с Нагмиаге ассеегае тоде — 
640х 480 и 16Ь1-графика. Есть, за что побороться. 

Кстати, о графике. Как утверждают сами разработчики, 
главной их целью было достижение оптимального соотно- 
шения количества элементов игры (т.е. плотности полигонов 
и текстур} с качеством программной обработки последних. 
Иными словами, соотношение визуального качества и «иг- 
рабельности». Для чего в Саптадейоп? предусмотрено 
большое количество настроечных меню, в которых можно 
выставить все по максимуму или пожертвовать какой-либо 
характеристикой для увеличения скорости игры. 

Кроме того, произошли значительные изменения в 
«движке». Так, например, дома, ранее больше всего напо- 
минавшие непонятные кубы и коробки, теперь проницаемы 
ДЛЯ. ЛИХИХ ГОНЩИКОВ — МОЖНО заехать, расшвыривая диваны 
и торшеры, сквозь витрину в торговый зал, или навести пе- 
реполох в кафе или в хранилище банка. Иногда это’даже 
рекомендуется делать — там могут оказаться очень полез- 
ные вещи типа дополнительной 
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Помимо того, изменениям подверглись и главные пер- 
сонажи игры — автомобили, и не только внешним. Теперь 
они не являются монолитными кусками металла, а состоят 
из нескольких частей, при столкновении успешно отвали- 
вающихся. При ударе разбиваются и перестают светить 
фары, вылетают стекла кабины, 


брони или прицепного шипастого 
шара. На улицах появились нето- 
ропливо передвигающиеся граж- 
данские автомобили — в первой 
части они были просто припарко- 
ваны, теперь же путаются под коле- 
сами. Но если вы против, в вашем 
распоряжении есть специальный 
пункт параметров игры. 
Иных, кардинальных изменений 
в «движке» не наблюдается — да и 
ладно, всем, кто привык к управле- 
нию машиной и поведению камеры 
в СаппадедЧоп’е, долго переучи- | 
ваться не придется. Правда, вместо 
забавной мордашки гонщика поверх трассы теперь распо- 
ложена карта-схема трассы размерами три на три санти- 
метра. По умолчанию она располагается чуть ли не в цент- 
ре экрана и поначалу сильно мешает. Со временем, пров- 
да, к карте привыкаешь, тем более, что на ней от метки ва- 
шей машины векторами указано месторасположение бли- 
жайших «живых» противников» {желтого "Цвета) и нужного 
свесКроюга {голубого}. При желании картуможно сдвинуть 
клавишами курсора при одновременном нажатии на «ЗЫ». 
Кстати, по Е] изменяются внешний вид и.содержание ин- 
_ Формационного «меню» поверх игрового экрана — ну, зна- 
ете, всякие там повреждения, таймер и прочее. 
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горит ясным пламенем мотор; пе- 
редняя крышка капота имеет не- 
приятное свойство отлетать в пер- 
вую очередь, загромождая 
проезд и путаясь в колесах ав- 
томобиля. Мало того, распах- №" 
нув обе дверцы (по умолчанию 
— клавиша «Етег»} вы сможете 
расширить область захвата 
` увернувшегося от бампера 
пешехода. Прямо как в ®\ 
анекдоте, честное слово®... 

Другая привычная цель 
| СаптадеЧой“а? — пешеходы 
`— выглядят естественнее, из 
спрайтов они превратились в полноценных трехмерных 
существ. Отлетая от капота, труп любителя пеших про- 
гулок очень натуралистично кувыркается в воздухе и при 
приземлении принимает позу, обусловленную окружаю- 
щей местностью. Помимо пешеходов, наличествует еще 
и всякое зверье: пингвины, коровы, собаки, овцы и тд. 
Кстати, памятуя о нападках цензуры на первую часть 
игры„разработчики второй поступили с точностью до (7 
наоборот, и в европейском релизе место пешеходов 
занимают странные зомби с зеленой кровью. И что лю- 
бопытно, программисты обыграли этот факт, и теперь 
вам придется проводить свои сражения под заунывные 
вопли, наверняка, позаимствованные из какого-нибудь 
фильма ужасов. А специально для тех, кому все же по 
душе атмосфера первой части, выпущен соответству- 
ющий 13-ти-мегабайтный «кровавый» патч (Я р:// 
Ир.сагот.сот/ руб /ЗШез /рсисКе5/ооч. ехе). И 
люди вернутся... 

Нет, не подумайте, я ни в коем случае не жестокий 
садист или изверг. Просто, на мой взгляд, все эти цен- 
зоры и прочие блюстители порядка так и не поняли 
главного: в игре насилие гипертрофировано до такой 
степени, что сделалось смешным и не воспринимается как 
пример для подражания. И получившееся — это вовсе не 
учебник начинающего убийцы, а способ безопасно ‘для 
себя и окружающих выплеснуть жажду насилия. 

А понервничать придется. Если копнуть поглубже, выяс- 
няется, что по’еравнению с первой частью игра стала го- 
раздо сложнее, прохождение еще больше затруднено. 


Во-первых, это касается поведения машины натроссе 
— она потеряла былую устойчивость и ведет себя подоб- 
но необъезженному скакуну. Достаточно неприятное от- 


агсаде, а тут вам поставили зип еа, а то и просто м. 
При попытках повернуть на большой скорости машину 
г непременно занесет и начнет вертеть. То же самое при 
разворотах: малейшая передозировка «газа» — и авто-_ 
У! мобиль прокручивается на 360%. Большие надписи на сте- 


весьма уместны.©. И что самое смешное, ездить на са- 
мом деле стало проще. Не может не радовать, что мгно- 
венный разворот на 180 градусов на большой скорости. 


срабатывает. м 

Основные правила тоже ‘слегка ‘изменились, К приме- 
ру, поменялась система прохождения маршрутов. Если 
ранее вы на выбор могли проехать одну из трех трасс, 
после чего открывались три следующие (таким образом 
можно было быстро дойти до конца игры), то теперь трассы 
разбиты на четверки. Всего таких четверок десять, и для по- 
падания в следующую группу приходится проходить все до 
единого маршруты в предыдущей. В ходе преодоления каж- 
дой четвертой трассы приходится выполнять определенное 


до раздалбливания определенной машины. Мало того, если 
раньше трасса и контрольные точки служили символическим. 
дополнением к антуражу, то теперь в некоторых миссиях . 
вашей основной задачей становится прохождение трас- 
сы за ограниченное время — и оно не увеличивается за 
Я счет уничтожения пешеходов или собирания. бонусов. 
Последнее сильно усложняет игру, и у многих поклонни- 
ков первой части наверняка вызовет негодование. | 
Во-вторых, теперь вы можете проиграть (Что ‚не удив- 
ляет после вышеперечисленного). И если раньше при 
наличии средств починка машины не составляла: про- 
блемы, даже еспи вы довели ее до состояния полной 
«черноты» на карте повреждений, то теперь при осо- 
бо сильной аварии есть шанс получить надпись «Усц 
аге мае» — и гонка проиграна. К примеру, если нале- 
тите на хорошей скорости на угол здания, ваша маши- 
на вполне может продолжить путь по обе стороны уг- 
ла в виде двух автономных половинок. Мою, кстати, не 
спас и двойной апгрэйд брони при полной неповреж- 
денности. 
Между прочим, в этой версии игры межуровневый магазин 
не предусмотрен, зато появилась возможность докупать 
—_} оборудование прямо в процессе гонки, кок это было в 
°) мультиплеере первой части. Вместо магазина теперь рас- 
продажа проигравших в гонке машин, так что копите де- 
нежки®.. 


крытие, как если бы вы всю жизнь проездили МЕЗ2 в режиме 


нах города: «Максимальная скорость — 45 миль в час» — | 


(поворот с В На, по-прежнему _ 


задание: от уничтожения некоторого количества пешеходов _ 
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^ Иногда новую машину можно выиграть, сбив особый бо- 
нус — количество последних значительно возросло и доходит 
‚ почти до сотни. Но это не единственное изменение — появил- 


‚ся пуепюгу (активируется уже привычными нам ‹[‹ и «]»), с по- 


мощью которого вы сможете использовать бонус именно тог- 
да, когда он действительно нужен. Правда, это не касается 
призов типа РюБа! пофе — они по-прежнему активируются в 
момент взятия. Или еще призов-бомб, взрывоющихся прямо у 
_ вас под колесами (хорошо, что такие «сюрпризы» отмечены 
характерными знаками смертоносности — черепом со скре- 
щенными костями). И что любопытно — дубликаты сбитых/со- 
бранных бонусов повторно появляются на прежних местах, 
что особо приятно при большом количестве «наматываемых» 
кругов. 

А иногда полезно сойти с дистанции и поохотиться по ок- 
рестностям — благо, карта большая и есть, где развернуть- 
ся. Кок и в первой части, любой трассе сопутствует боль- 
шое количество хитро запрятанных к», набитых бону- 
сами всевозможных типов, Напр Вол в мойке ма- 
щин запрятана «Его агтог», в горах призы любят скрывать 
за ближайшим холмом, а под водой имеет смысл пройтись 
над обрывом, но ни в коем случае не падать туда — смерти 
подобно. Разве что, у вас есть лишняя тысяча®. Интеллект 
противника практически не изменился -- можно не бояться, 
что кто-нибудь придет к финишу первым, как это обычно 
происходит в МЕ$: в Саттадеддоп'е главная цель — вы. Тут 
советы давать бесполезно, искусство столкновений нужно 
изучать «в поле», то бишь, в процессе прохождения. Глав- 
ное, не зарываться и почаще поглядывать на спидометр, 

И все это происходит под заунывный вой зомби и «забой- 
ный» рок. Поскольку некоторые фаны первой части Саг- 
падедоп’а не остановились на похвелах разработчикам, 
а сами приняли активное участие в создании продолжения: 
для второй части музыку предоставила широко известная 
группа гоп Мадеп. Некоторые композиции, с вокалом, бы- 
ли отобраны из уже изданных альбомов, а кое-что специ- 
ально записано для игры. Как на мой неискушенный взгляд, 
по сравнению с предыдущим саундтреком (техно-миксами 
Геаг Росюгу) музыка стала чуть менее агрессивной и чуть 
более меподичной. Но в целом, опусы хорошо вписались в 
игровую атмосферу, хотя вполне вероятно, что теперь игра 
будет покупаться ради самой музыки, записанной на диск 
стандартными звуковыми дорожками общей длительностью 
более 36 минут. 

Правда, не обошлось без досадного «глюка» — во время 
смены трека «игрушка» на несколько секунд очень сильно 
замедляется, вызывафаволнс понятную озабоченность игро- 
ющего. 

Что касается о оформления®, то, кроме выше- 
указанного «зомбизма», все соответствует уровню Сапта- 
обили проносятся мимо в соответствии с 
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] доплеровским законом — с нарастающим (затихаю- 
_ || щим) ревом, иногда прерываемым гулким ударом обо 

| что-то (кого-то@©), горящее пламя чуть слышно потре- 
скивает, а вой полицейских сирен вызывает желание 
_— || потянуться за пультом и выключить надоевший «бое- 
вик» — все, как обычно. По-моему, было бы наивно 
предполагать, что, потратившись на все остальное, 
разработчики сэкономят на звуке, тем более, что есть 
«исходники» первой части. 

Так что Сагтаде@ оп? не только не хуже исход- 
ной версии, но и превосходит последнюю уровнем 
| реализации, — по крайней мере, ошибки первой ча- 
| сти ликвидированы, И пусть кто-то усомнится в новиз- 
не поданного блюда, заметив, что получившаяся «иг- 
рушка» напоминает скорее улучшенную версию пер- 
вой. Но что плохого в том, чтобы еще раз «сбро- 
сить пар» в жестоких схватках своеобразного авто- 
мобильного Армагеддона, ловко названного парня- 
|] ми из Заз; Саттадед оп ‘оме.. 


и: 


Удачи вам! 
— Папа, ночему солнышко каждый день 
встает на востоке, а садится на западе? 


мудрость 
Приезэжают американцы в СНГ и — Тетрис. 
спрашивают: — 


Попал как-то думер в ад. Ну, но- 


— Вы с кокого возраста детей учите — Ты это проверял? 
на ем ты ь у турально, не подкачал — пилит всех п кы Вовер 
Ня чертей нолево и напрово. Из раязаним `` ''ВОВерял. 
Наши отвечают: — Хорошо проверял? 
С | наблюдают с интересом. Прошел он 
я РР все 7 кругов и вышел на тропинку, веду- — Хорошо. 
Американцы: о Е в. Работаете 
ю врай. \. 
- Ухты, а можно посмотреть $ = . 
п и. Ко г в пеовый ° АНГЛы победителя приветствуют как — Работает. 
т ни р Е 5х и > т положено: с трубами, с хлебом-солью .., — Каждый день работает? 
ь у | р те ы Думер, вытаскивая бензопилу: — Да, каждый день. 
к ы м. ОЙ р — Рулез| 8-й уровены — Тогда, ради Бога, сынок, ничего не 
— Петров, возьми один компьютер и Е: |. 
трогай, ничего не меняй. 
_ поставь его на подоконник. Дети, сколь- Опоздавший Вовочка влетает в класс. Е. ' 
ко компьютеров осталось 8 Не поздоровался, шопки не снял. Звонок в службу технической под- 
г у 

Из непридуманного. Учительница строго: т ‚ доржки: 

«— Нужна программа, которая, грубо = — Вовочка! Немедленно выйди и вой- — Уменя компьютер не работает! 
говоря, делает следующее: сть кусок ДИ СНОВО! — После чего это произошло? 
ДВП и разные плоские фигуры. Нужно Вовочка: Е у к — Я его включил - загрузился Нортон. 
разместить эти фигуры на ДВП в макси- — Во черт... Прям "виндоуз" какой-то... Смотрю - у меня слева диск С:, и справа 
мапльном количестве, либо определенное Сидит программист глубоко в отладке. - диск С:. Я подумал - нафиг мне два дис- 


количество с минимумом отходов». Подходит сынишка: ка С: И стер провый к чертовой матери. 
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Вобонс$ пгегпапопа 

ИСТОЧНИКИ СЕТЕВОЕ ОБОРУДОВАНИЕ 
БЕСПЕРЕБОЙНОГО ПИТАНИЯ ФАКСЫ-МОДЕМЫ ПРЕКТИРОВАНИЕ 

ВСРегзопа!280 Зромыег Усоке — 85 УСТАНОВКА ЛВС 

НМТЕРМЕТ 500 Соипег АТИ$718 

ВСРВО1050 2814 ВХ! + АТ250ОТХ 

ОМММАЕТ450 2814 ВХЕ/УЕ Короба от 

ОММИ$МАВТ675 5614 ВХЕ/УВ Розетки от 

$МАКТ700 2814 В+ Кабель ЦТР(са! 5) 

$МАЙТ2200 2814 ВЕ Уосе Шкафы монтажные от 308 


РА лЕГА® >= ИГ 


ПОРТАТИВНЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ ЕХМАВК 


Раппег АТ 6х!{-120/16/1600/6.1"ТЕТ/ЕОО/Шоп 1304 ПРИНТЕРЫ 
Райпег АБ4 150ММХ/24/2160/20хС0/ММнН/О$ТМ 12.1"/\М/ "95 1570 Союг Зе! 1100 
Осоуегу АБ4 200ММХ/16/1600/20хСр /Шоп/ОЗТМ 12.1"/\Мт'95 1659 Со1ог }е! 3200 
О15сочегу МТ4 233ММХ/32/2161/20хСоЛММН/ТЕТ 12.1" /\М/ 95 1997 СоГог }е1 5700 
Озсоуегу ЕТ5 ММ РИ-233/32/2160/24хСр/Л.Иоп/ТЕТ 13.3"/М/т'95 2820 Союг 3е! 7200 464 
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Игра М№ееЯ фог $рее@ известна до- 
статочно давно, и стала своеобразным 
мерилом всех гоночных имитаторов. Ка- 
залось бы, ее создатели могут успоко- 
иться и начать «штамповать» продолже- 
ния, как МюЮмау&Ассоайт — свою се- 
рию Монте! Сота! Но нет, они посту- 


пили гораздо умнее: каждая новая —___ _ 


версия выходила только тог- 
да, когда разработчики 
действительно могли 
предложить игрокам 
что-нибудь новенькое. 
Например, во второй 
части вся графика бы- 
ла адаптирована под 
использование графи- 
ческих ускорителей, и 
владельцы ЗОф-карт 
смогли насладиться не только самим иг- 
ровым процессом, но и обновленным ви- 
дом автомобилей и трасс, окружающей 
природы. 

Хорошая игра, как правило, должна 
иметь две особенности: удачный 
«гэймплой» и как можно лучшую графи- 
ческую реализацию. Вечная проблема 
формы и содержания: увы, нам так ред- 
ко попадается что-то достойное, в чем 
наблюдается соответствие одного дру- 
гому! 

М№ее& {ог брееЯ Ш: Но! Ригзий 
(Жаркая погоня) — пример такой 
редкости. Взяв все лучшее, что было во 
второй части сериала, разработчики 
решили пойти чуть дальше. Графика, ес- 
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тественно, на высоте — по сути, это 
всегда было приятной особеннос- 
тью всех игр серии. Начиная с ме- 
ню выбора автомобиля, где на 
своеобразном подиуме крутится 
лакированная красотка, и закан- 
чивая, собственно, трассой с великолеп- 
_ ными текстурами объектов, вся- 
<. ческими Мелочами типа 
следов снегопада и 
подмигивания встреч- 
ных машин, и чудны- 
ми спецэффектами 
(рассеиванием све- 
та в тумане, тенями, 
реалистичными по- 
годными условиями] 
— словом, всеми по- 
следними розработка- 
ми в области программирования под 
ЗОБ. Единственно плохо то, что, если у 
Вас нет ЗОБскарты, то, чтобы хоть как-то 
приблизиться к желаемому качеству, 
Вам понадобится очень мощный ком- 
пьютер. Иначе даже не стоит запускать 
игру, поскольку ставка разработчиков 
была именно на вышеупомянутый уско- 
ритель, и без него картинка на экране 
просто не смотрится. Кстати, создатели 
игры рекомендуют использовать ЗОБх 
Уоодоо2. 

Но не будем о грустном. Другим отли- 
чием Мее@ фог $рее@ Ш от предыдущих 
версий стали слегка измененные прави- 
ла, внесшие в игру атмосферу новизны и 
легкого азарта. Во-первых, пять из шест- 
надцати автомобилей и одна из де- 
вяти трасс — «бонусные», и Вам 
будет необходимо их еще 
заслужить, победив в 
определенных видах 
соревнований. Ка- 
кихё А вот это и есть, 
собственно, второе т 
приятное новшест- / © №» 
во третьей части иг- 
ры. Помимо обыч- 
ной «погони» по трассе, запружен- 
ной местным населением (при не- 
обходимости, людей можно убрать 


——=—— 
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— опция «таЙсСУ и бдительными полицей- 
скими (если три раза задержат за превы- 
шение скорости — считай, уже проиг- 
рал], можно пройти автомобильный тур- 
нир и гонки «на выбывание». Думаю, 
правила последних помнят все, добавлю 
лишь, что в данном режиме можно выби- 
рать уровни сложности, и победитель по- 
лучает новые трассу и автомобиль. Кро- 
ме того, если хотите немного досадить 
приятелям, Вы сами можете стать поли- 
цейским, и тогда Вашим заданием будет 
оштрафовать как можно больше нару- 
шителей. В этом случае получите «мигал- 
ку», «сирену», заградительные шипы и 
способность мгновенно телепортиро- 
ваться в «горячие» места гонки. Для этого 
всего-то и нужно — выбрать автомобиль 
со словом Рыгзий в названии. Рекомен- 
дую для многопользовательской игры. 
Только сначала договоритесь, кто будет 
«полицейским», а кто — «нарушителем». 
А то, знаете, бывали случаи массового 
выезда на трассу «отдельной полицей- 
ской бригады». 

Кстати, об автомобилях. Все навер- 
няка помнят‘роскошные видеоролики, 
сопровождавшие данные о прототи- 
пах использовавшихся в игре автомо- 
билей. Так вот, их в Мееб! юг 5рееа 
нет. Зато естьне 

менее инте- 


у ресные данные 
! по истории 
каждой марки 
автомобиля, 
пакет его слай- 
дов и панорамный 
обзор внутреннего 

. интерьера с возможнос- 
тями прокрутки на 360 градусов и уве- 
личением понравившегося места. 
Между прочим, именно такие объем- 
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ные фотографии используются и в раз- 
деле «О создателях». 

Но вернемся к игре. 

Место лидера в третьей версии за- 
нял БФатБого БЕ Сао. Именно эта 
машина используется в стартовом ро- 
лике, и именно она имеет самые луч- 
шие характеристики из всех присутст- 
вующих в начале игры автомобилей. А 
если Вас все же не устраивает пере- 
чень наличествующих «тачек», реко- 
мендую заглянуть на мимгмг.пее@ог- 
зрееЯ.сот. На этом сайте уже вы- 
ставлены новые модели автомобилей, 
в том числе, суперсовременный проект 
гоночного автомобиля Мегседез СЁЕК- 
СТВ, по сво- 
им парамет- Ратай 355 Е] ЭрйЧег 
рам оставля- 
ющего далеко 
позади прото- 
тип того же 
класса. Если 
Вы в этом со- 
мневаетесь — в 
Вашем распоря- 
жении весьма удобная система срав- 
нения почти всех характеристик. А не 
устраивают базовые показатели — мо- 
жете откорректировать их по своему 
желанию, изменяя такие параметры, 
как мощность двигателя, чувствитель- 
ность руля, тормозов, аэродинамику, 
коэффициент сцепляемости покрышек, 
и другие. Поэкспериментируйте, вдруг 
созданный вариант поможет Вам выиг- 
рать заезде 

О трассах стоит поговорить отдельно. 
Все мы помним роскошные пейзажи и го- 
ловоломные треки второй части. Поверь- 
те, они остались такими же. Мало того, 
дороги стали гораздо шире, и иногда 
имеет смысл свернуть на идущую рядом 
«партизанскую троп- 


ку», ить ее, 


если не в > 


вые = ть 


скорости, то в расстоянии. А то и 
просто эффектно взлететь в небо по 
наклонному горному карнизу, 
чтобы затем с визгом рессор опу- 
ститься чуть впереди основной мас- 
сы соревнующихся. Постоянно, 
встречающиеся загороженные ба- 
рьерами съезды и ответвления на- 
водят на мысль о вариантах раз- 
личных модификаций трасс. Кста- 
ти, не пробуйте протаранить за- 
граждения — не поддадутся. Разве 
что, перепрыгнете барьер, но лично 
мне это не удалось, хоть я и честно пы- 
тался. А великолепно смоделирован- 
ные бензоколонки и другие нейтраль- 
ные сооружения типа ас- 
трономического 
локатора можно 
спокойно объ- 
ехать по кон- 


РУ. 


ся в щепки 
многочислен- 
ные заборы, 
скамейки и до- 
рожные знаки. Между прочим, в про- 
цессе игры у меня возникло стойкое 
убеждение в том, что противники ино- 
гда соблюдают правила дорожного 
движения, послушно притормаживая у 
знаков-ограничителей скорости. А во- 
обще, в Ваших силах самостоятельно 
задать как направление движения по 
выбранному треку, так время и по- 
годные условия: наличие 
тумана, дождя с грозой 
или снега. Самым любо- 
знательным рекомен- 
дую заглянуть внутрь ис- 
ходников трасс (каталог иг- 
ры/СатеВета/ТгасК/номер тре- 
ка, файлы с расширением №г2) и 
3 выставить там как параметры ту- 
у << мана и его локацию, так 
и различные коэффици- 
енты световых спецэф- 
фектов, скорость ветра, и 
прочие погодные условия. 
Весьма доходчивые коммен- 


тарии каждой ко- 


ем ДА 
Мегседе$ СК-СТ 


мандной строки помогут. легко с ними 
разобраться. Представляю, что т на-_ 
ваяете.. \ 

Выбирать можно и соперников: их 
количество, класс их машин. Или уст- 
ройте заезд на автомобилях с одинако- 
выми параметрами. Наконец, к Вашим 
успугам помощник-ассистент, притор- 
маживающий на крутых поворотах, 
предупреждающий об особенностях 
дороги, указывающий прямо на ас- 
фальте лучшую траекторию движения. 
По каким-то причинам его нет в режи- 
ме гонки «на выбывание», так что рас- 
считывайте только на себя. 

Что касается звукового оформле- 
ния... Вы когда-нибудь ездили летом по 


загородной трассе? Вот-вот, то же са- 


мое. Даже противный петух, чей вопль 
надоел уже на втором круге, есть. Ну, а 
если серьезно, то создатели игр такого 
уровня, да и вообще всех 
` последних 
разработок, с 
большим вни- 
манием отно- 
сятся к мелочам, 
в том числе, звуку. 
Великолепная стильная музыка, такая 
же быстрая и ритмичная, как и в преды- 
дущей части. Натуральные звуки при- 
роды, сталкивающихся машин, рев дви- 
гателей, вой полицейских сирен — пра- 
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Игра, безусловно, удалась. Мел- 
кие досаждающие проблемы сграфи- 
ческими ускорителями, легкая го- 
ловная боль от системных тре- 
н бований с лихвой окупаются 
самим игровым процессом, 
Пусть трассы удлинились 
чуть ли не до бесконечности ^ 
— тем приятнее их проходить до 
самого финиша. Иначе, зачем 
все эти соревнования? И, когда Вы 
закончите на любимом автомобиле 


к 


_во, все, как в жизни или американском 
_ боевике. 

Наличие многопользовательского ре- 
жима постепенно становится стандартом 
_ для современных игр. Мее& ог рее Ш 
— не исключение: Вам предлагаются иг- 
ра вдвоем на одном компьютере с гори- 
зонтальным разделением экрана, уже 
знакомая по другим игром, и все вариан- 
ты соединения компьютеров: эм, 
@гес! соппес! (в просторечии, два про- 
вода в СОМ-порты), локальная сеть или 
Интернет (для объединения ‚до-вОСЬми 

ес" оч 


последнюю призовую трассу, при- 
знайтесь: Вам на самом деле были 
так необходимы эти безумные скоро- 
сти? 


Ни гвоздя вам, ни жезла! 


Для желающих имеется утилита А\ю- 
РоисИег (сама скачивает последний патч] 
Яр:/ /Нр.сдгот.сот/риБ/З@#ез/ 


резовай прзрагсНи@3.ехе г 


Свеа!-коды: 
гу5бНоуг — гонка с большим количеством “левых” машин на трассе. 


— гонка на Етре СМу трассе. 

— гонка на автомобиле Е! Мто. 

— гонка на автомобиле Мегседе$ СК СТВ. 
— сделать ваш автомобиль самым быстрый 
— сделать доступными все ав или, вкл 


Ругзии Уе че. 


9908 — ога ие Уап 
9009 — 64/65 Мизаптд 
до10 — -66 СНеуу РкКур 


Однажды ночью летит над Нью-Джер- 
си старенький такой кукурузник. 

На борту пять человек: пилот, Майкл 
Лжордан, Билл Гейтс, Далай Лама и хип- 
пи. Вдруг в багажном отсеке с грохотом 
взрывается бомба. Салон наполняется 
дымом. Дверь в кабину открывается, в са- 
лон выскакивает пилот. 

— Значит, так, джентельмены, — гово- 
рит он. — У меня две новости, хорошая и 
плохая. Плохая - это то, что мы сейчас 
шмякнемся где-то посреди Нью-Джерси. 
Хорошая — то, что на борту четыре па- 
рашюта, и один из них - мой! - С этими 
словами распахивает дверь и выпрыгива- 
ет наружу. 

Через секунду вскакивает Майкл 
Джордан. 

— Лжентльмены, — говорит он, — Я — 


3 — Такси - - Сарнсе Сас 
9014 — СВеуху Сагдо Уап 
9015 — Уо№о ЗаНоп У/адоп 


9016 — $едапт 


9017 — Сгомт Мсюпа Сор Саг 

99018 — Мизцы$ ЕсИрзе Сор Саг 

9019 — Сгапа Ат Сор Саг 

99020 — Капде Коуег Сор Саг/Капдег Уе Ще 


узаврость 


ру нужны великие баскетболисты. По- 
моему, самый лучший баскетболист дол- 
жен получить парашют. С этими слова- 
ми он хватает один из оставшихся пароа- 
шютов и с разбегу выпрыгивает наружу, 
в темноту. 

Поднимается Билл Гейтс и говорит: 

— Джентельмены, я — самый хитро- 
умный человек на земле. Миру нужны 
хитроумные люди, -—- такие, как я. По- 
лагаю, что самый хитроумный человек 
на земле тоже должен получить пара- 
шют. 

Он хватает ранец и — прыг наружу. 

Далай Лама и хиппи смотрят друг на 
друга. Наконец, Далай Лама говорит: 

— Сын мой, я прожил счастливую 
жизнь и познал блаженство Истинного 
Знания. У тебя жизнь еще вся впереди, 


самый лучший в мире баскетболист. Ми- так что надевай ера и— ЭпЕРАК 


Хиппи неспешно улыбается и 07 

— Ша, папаша, все нормальн 
мый хитроумный парень на земле только 
что сиганул вниз с моим рюкзаком. 

Идет программист по улице, видит - 
го приятель-коллега на новеньком 
красном "Ретай 512ТВ". 

— Откуда такая машина?! 

— Да из МЕ дебагтером выдрал. 


У программиста спрашивают: 


— Не помнишь, сколько будет два в } 


четвертой? 
— (без запинки} Шестнадцать. 
— А шестнадцать в четвертой — =. 
— (без запинки} Шестьдесят пять ы 
пятьсот тридцать шесть. 
— Вот голова, ну, ты даешь!!! Н! и т 
в четвертой? СчЙ 
— (после паузы) Не помню точно. 


Дробное число получается. 
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Окончание, начало на стр. 2-3, 


нии произнес фразу о том, что, мол, Лара должна стать послом 
британской науки во всем мире! Да, хорошо, что не Дюк Нюкем. 

Кстати, о старом друге. Вот-вот выйдет Рике МиКет Рогеу- 
ег. К сожалению, движок у игры остается практически без из- 
менений и уже устаревает. Будет ли этот проект удачным, или 
создатели игры смогут выехать за счет былой популярности — 
покажет время. 

Теперь — полетели, поехали, побежали. Симуляторы 
ждут вас. Они отличаются от других жанров именно‘своей ре- 
алистичностью, максимальным сбпижением_ виртуального и 
реального миров. 

Безусловно, номер 1 этого года — Меес! Юг брееб“3, кото- 
рый стал достойным продолжением знаменитой серии. (Специ- 
алисты из Иестопс Ай5 хорошо постарались, ‘чтобы изменить № 
клучшему графику и звук. Игра удалась на т 
ней подробнее можно на страницах 56-58. 

1998 год принес даже новое понимание 
«симулировать». Как насчет «симуляции» ов 


предметам и существам на вашем пути? Если вы не вид 
такой идее ничего необычного, тогда Саптадеоп-2 — для 
вас (страницы 52-55}. Игра, суть которой можно передать од- 
ним словом — давить! Не зря во Многих стра 
вавый вариант игры запрещен. : 

Теперь немного о нашем ближайшем ск ‹ 
прошлом году там было выпущено нема! 
торых стоит рассказать. Я не зря раньщ В 
тах. Основные из них, интересные для наши 
ны именно нашим восточным соседом. 

Во-первых, это Гэг. Действительно замечательный квест с 
черным юмором. Хорошо подобранные эротические элементы 
и мистические вставки не оставят вас равнодушными. 


читателей, сдела- 


На второе место я смело 
ставлю также российский | © 


№№ иг ИАТА» РР, 3 
> 
С ОБЩЕ 


квест «Петька и Василий Ива- 
нович спасают Галактику». 
Вы, наверное, не раз расска- 
зывали или слышали анекдо- 
ты с участием этих героев. Так 
вот, теперь можно увидеть их 
перенесенными на экраны 
мониторов. Читайте об этой 
игре на страницах 44-47. 

Заметен еще и сериал от 
фирмы 1С о братьях Пило- 
тах. Читайте небольшую ста- 
тью о второй части их при- 
ключений на странице 43. 

К сожалению, в других жа- 
нрах из российских игр за- 
помнилась только РПГ «Алло- 
ды — печать тайны». Очень № 
старательно сделанная игра. Если еще не играли — представь- 
те смесь Дьябло и Варкрафта. Не представляете? И я не мог, 
пока не поиграл в «Аллоды». 

На сем, как говорится, разрешите откланяться. Конечно, 
далеко не все заслуживающие упоминания игры вошли в том 


ЗилИином виде в этот номер. Но — «нельзя объять необъятное». 


Прощай 1998 год — год, принесший много радости и, воз- 
можно, не меньше разочарований. Будем надеяться, что на- 
риеший, 1999 год принесет нам только хорошие игры. 


ы Мех! ее! -- 1999! 
с“ Соод Вуе! 


— А знаете, Ватсон, чем наполнены шары у Соге гам? 

— Чем, мистер Холмс? 

— Водородом! 

— 2 

— Ну, это же элементарно, Ватсон... 
рухнул — так всю Винду разнесло нафий! 


Вчера у меня Соге! 


Программист с женой отправились в супермаркет. 
Сделав все необходимые покупки, они вышли на улицу, и 
тут жена говорит: 
— Стой здесь и смотри в оба за этими десятью сумками, 
пока я схожу и разыщу такси. 
Когда жена вернулась, то увидела обалдевшего мужа, 
переставляющего сумки с места на место. 
‚ Программист: 
&. — Ты сказала, что здесь десять сумок, ая насчитал только 9! 
Жена: 
— Но их было десяты! 
Программист: 
— Нет, давай считать вместе: 0, 1, 2, 3 


я! 


Вечер. Автобус. Едет. 
На первом сиденье сидят двое. У них коэффициент 
интелекта (1.О.}=180: 
Я вчера «Гамлета» в оригинале читал... 
эстетическое наслаждение... 
На втором сидят еще двое. У них Ю.=140; 
Я вчера посмотрел «Андалузского пса» и нашел 
кореллят с ранними картинами Пикассо... 
На третьем - два субъекта с |.0.=100: 
— Мы с другом час назад посмотрели «От заката до 
рассвета». Как там Т. говорит телке, что... 
На четвертом - с |.О.=80: 
— Слышь, брат! Помнищь, какое пойло мы в мерсе пили, 
когда ноги какой-то 6... торчоли в окне... 
А на задней площадке стоят двое с |.О.=40: 
— Ну вот, 2 прот твоим дебагтером... 


Такое 


бплетныи 

ай Объявлено об 

` спешной покупке 
эх у у 


_ ную ВаНаесИ. 
ТоаКе Ту/о также не осталась без. 
обретения и купила фирму Таюп5$ 
создателя военных походовых страт 
(в частности, большого сериала Вотегть В: 
дгоипа], к кото- 
рой не так давно 
присоединились 
Гарри Григсби и 
Кейт Брорс, за- 
рекомендовав- 
шие себя созда- 
нием сериала 
Зее! Раптегз. В - 
настоящий мо- 

мент они трудят- 

ся над разра- ® 
боткой новой стратегии, Те Ваше о 
Вгиат, посвященной военным действиям 
1940 года в Англии. 


Эета сделала роскошную страницу 
советов по прохождению игры КтЯ‘$ 
Оцезн МазК оЁ ЕЁегпНу №Нр:// 
ммм. зеггазти 10$. сот/датесз/ 
тазК_/). 


Еестопк Ай выпустила фирменное 
руководство для любителей МееЯ юг 


1% 


$рееа 3 (№Мр://мим.орегаН- 
опзрог!$ .сот/беатиге$ /пй5З$1 тат. 


ЮВ); из которого все желающие смогут 1 


почерпнуть информацию о том, как подз 


страивать машины для каждой трассы, ©’ 


методике прохождения маршрутов и т.д 
Кроме того, дается список Е”. и 
многое другое. 


К разочарованию фанатов компью- 
` орнсто баскетбола, Зета объявила 
ащении разработки игры Вазке!- 
ай'Рго 99, выход которой был запла-" 
вай еще на ноябрь. Что интересно, 
недавно компания сообщила широкой 
общественности о бесславной кончине 
проекта ВазКефоай Рго 2000. 


ВНИМАНИЕ: деинсталлятор Му 2: 
Зо ЬйдНЕег, как и его коллегагиз НАЕГ- 
НЕЕ, не лишен «небольшой» погрешнос- 
ти — при установке игры в’ случайный, ка- 
талог неправильно срабатываетее внут 
ренний маршрутизатор, и после удапе- 
ния Мун 2 вы вполне мо» 
таться большей ч 7 ин 
том же разделе винче у 

Обещают патч. ее что почти вась 
тираж возвращена переделку: | 


жЖ д [:] №: : 

В 1 квартале 1999 года /тегасйме 
Маогс собирается выпустить игру под на- 
званием 5ВосКРогсе. Рассчитанная на 
онлайн, на арене она вмещает до 64 иг- 
роков, которым придется оседлать танки, 


ормации на. 
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вооруженные пушками, ракетами и ми- 
ами. Сообщается о намерении ввести. 
ейтинги игроков и поддержку команд- 
нойигры. : 
По ‘слухам, летом 2000 года выйдет 
м + часть игры всех времен и на- 


Ре - Негое5 о Мю &Маогс. Уже 


придумано название — Ваше Юг Его а. 
Окончательное решёние относительно 
того; какой «движок» будет использо- 
ВаТЬСЯ в игре, еще не принято, но вполне 


т возможно воплощение Героев в ЗВ. 


Игра $ ог4&$огсегу (бывший про- 
ект Веер 5№, по сути своей очень схожая _ 
с У/рогау, должна выйти в компании’ 


„Е 


„„Неийс Рагк из-под пера великого В.М. 
_ВгаЧеу, отца сериала УМтаго\. Предус- 


_ матриваются трехмерность, гигантски; 
тегнедосчи- у риее р р ре 


мир, десять рас персонажей. В команде 
’ наряду с главным героем будет насчиты- 
ваться до шести человек. Также ожидает- 
ся, что в З\/ог5&5огсегу будет более по- 
лутора десятков классов персонажей. 
Детали пока не разглашаются, выход 
игры намечен на осень 1999 года. 


Демо-версии для всех! 


Первого февраля появится публичная 
бета-версия новой ролевой игры с видом 
от первого лица. Р4а$Нс АпдеГот А[еп- 
рНоЫа (мы уже писали об этом). А если 
кто-нибудь хочет чего-нибудь увидеть 
прямо сегодня, вот новые демо-версии: 

А/рвВа Сетаим — р://ммим. 
датезро!.сот или НЯр://Яр-уауй. 
сот/дето$/зтасЧето.ехе; 

Реа4 ВескКопто — Нр://Яр. 
аусуН.сот/@ето$/ОеаОето.21р; 
М/агНснттег 40,000: СВаоз Саге 

#р://р.ачачИ.сот/Яето$/ 
СнаозВето.ехе; 

Тре’5но99о0$ Сопзрйасу (ткзоп 
расК к ОцаКе Нот ВюасК`Отеда} — 
ЮНр:/ ммм ле егаддеЯ.сот/пиг- 
гог$ / птгог. ея / 
1тссдето. ир; 


НИ м 

Сапоачегз — Яр:/ /Нр-ачауй.сот/ 
Четоз/дапоз!ег5.ехе; . 

КШег ТатКк [адо-оп к предыдущему 
демо) — Яр://Яр.розтат.гио /изег$/ 


‚ еНесй/хтасз.ехе; 


„Му НП: ЗошЬчЫег — Яр://Яр. 


‚ ауау!.сот/ЯЧето$/Му_Н_Оето.. 


ехе или Вр: / /ммгм.Захтата. 
сот/датез/ту Изо! Ь И о!ег. 
нии; >? 
Ват Ёага Сискег — № Ир: / /млмим. 
Зхтата.сот/дате$ /Бтап- 
[агасисКе!. $1; 
АйЙеп$ у$. Ргедатог: (Ргеда!ог 
ето) р: //р.ахуау.сот/_ 
Яето$/аур.2р; мета 


А 
х 


нибныйь 6-й 
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(Магте 4ето) — Нр://Яр.аумси!Н. 
сот/Чето$/аур_тагте.2р; 

Везет! ЕуЙ 2 — Ипр://ммм. 
ЗаШе$.сот/дате$ /гезетеу!2. 
зини1; 

М/ог! Ёеадие боссег '99 — Нр:// 
Нр.ауаиН.сот/4ето$/м/599.ехе; 

Еат В 2150 — Нр://Нр.ауаоц!. 
сот/4ето$/Е2150Рето. . 


И немного роликов: 

Кете — Нр://Яр.с 
рчБ/ЗаШе$/томез /ге@й 

ВаШесп/5ег 3020АО - 
мгигм. 53000 ас. сот/ Фо 
томе.27р; 

ЗтагЯеде: ТИЬез — ИНр: 
5таг5 еде. сот / тоу/!г! 
датерюу.точ; 

Тегттиев: (в низком разрешении) — 
БНр://мугм.бадатез .сот/@е5 /ТЕВ 
М$М.а\!; (5 высоком разрешении) — 
ИНр://мли\.дадате$.сот/Ше5/лег- 
тйи$ 1199.а\1; 

УеНе@ ТВАгеа — ИИр://м\мм. 
{иртедате$. сот/мунтоу1.тра. 


Стратегии агаея т от пЮдгатез и 
С!озе СотБе! 3: ТНе Киз ат ЕгопР от 
Мсгозой: 

Тгат Теасегс: Лоза Рихе$ от 
АбБгасас!а — паззл с паровозиками. 

Ехнете Тепг!5 от Наттег Тес!- 
пою9ез. 

Видимо, по случаю Рождества, вышли 
новые миссии к ЖКМО2: Кго55Ёге. Их 
можно скачать отсюда: (ИН р:/ /мимм. 
те! Боугпекоц5е. сот /ККпа2 / 
аЧаоп_п5$ют$.Юнт); а список читов к 
нему же здесь (И Мр://ммим. 
теоигпекоц5е.сот/ККи42 /сКес!5 
„бт. 


А ссайта У/е5Амоо( вы сможете ска- 
чать дополнение для Випе 2000 (10 но- 
вых карт, несколько новых строений и по 
одному новому юниту для каждого из До- 
мов: Степа(ег, противопехотный юнит 
АпеФебов; ЗагааикКаг, элитные бойцы 
Накоппеп'ов; Зео№ КаФег, разведчик 


Ог4о5'ов]}. 


Новый мультиплеерный уровень для 
ЮатБом/ 5х от Ке Эюгт Етейаттег! 
можно забрать с сайта р://@р. 
редатег.-сот /Леуе!$ /гса!тЬБом 6 / 
редтар.=йр. 

По адресу ИЯр://ймга.трсо- 
гадатез.сот/Е1$СЕМТ.ЕХЕ лежит до- 
бавочный уровень к Ёпету тЁеаНоп 


от СюсКУ/огх под названием Агту оЁ | 


дагКкпез5$. 


2 


Фанаты $еШег$ 3 могут выкачать две 
дополнительные карты: Мазйее (ИНр:// 
млм. зе Мег$3З .сот/домоаЯ/тарз 
[тазтее.2р] и 5юг (ВНр:/ /миилм.5е1- 
Нег53.сот/домиюа/тар/Таг.тй р). 


Патчи, патчи, патчи... 


ФИНАЛЬНЫЙ ПАТЧ к РаНои? 2 под 
номером 1.020 предлагается взять с 
сайтов Яр://Нр.ауау!.сот/реней- 
е5/#2расп.ехе и Яр://Яр1.итег- 

[сгу.сот/риБ/реиспе$/#2решеН.ехе. 

справляет многое, в том числе и не ис- 
правленное бета-версией. Поддержива- 
иж. игры предыдущего патча 
понимает оригинальные. 


роме того, продолжается выпуск 


патчей к многочисленным игром. Вот но- 


вые поступления: 

НаИ-ШНе (Ро\мегУВ раК] — ИНр:// 
ммм. ромгегуг.сот/рссНез/руг_ Ка! 
эр; 

Венлт о Кгопдог (вер. 1.00.6) — 
Яр://Яр.ауауИ.сот/реисНе5/чкТО6 
„.ехе; 

Опгеай (ПМТ Наоми для карт Юма 
ТМТ) — В\р://ммм.Зае$.сот/ 
по\ме5/ге пе. нЕ 

КаЙгоа Тусооп И (вер. 1.03) — 
Яр:/ рчиьсои Вс 

_ТОЗ.ЕХЕ; 

Саптуоге$ (для карт на ва 
Уоо4оо} — Яр://Нр.ауачй. сот/> 
ратсве5/регси_#1.27р; 

Роршоицс: ТРе Ведтпто(вер. 1 01). 
— Яр://Нр.ауач.сот/ратсКе5/ 
рор®рагсвуегюоп1_01.ехе; 

МИМ/И ЕгоНтегз 5вёр. 1.05} 
Яр:// Нр.ауаий. сот Иратсве5 5/ ммм 2__ 
105.ехе; 28 


о 
ЕеЙсоп 4 (вер. 1.03] — С 
х ол м 


Нрозусий‹сот/ровенев ОЗ 
Сагтаде@ Чоп 


== 


ИССТОА» и 


Резсет!: Егеезрасе (вер. 1.06] — 
Вр: //ммм .уоИНоп-1те.сот/ 
$5 /4омтоа@5.сйп; 

Смит РЕапдапдо — Нр://Яр. 
мсаза5.сот/рсисКез/рс/аирЯ ТОТ 
„.ехе; 


ККМО2: Кго55Нге — ШЧр:// 
ммм. теБоигпекбоц$е.сот/ККпЯ2/ 
респ; 


Зойппу НегЬегРг5 Сбгап@ Рих 
У/ом4 Каста — Нр://Нр.имепзе- 
дате5.сот/ракНез/ИНиса.ехе; 

1оптоп — Нр://Яр.ауач!.сот/ 
ратспез Лат _З«хЗ.2р; 

ЗтагЯеде: ТИЬе$ — ИНр://муигум. 
5аг\еде.сот/ЧомптюаЯ/ те 11. 
ехе. 

Любители игр под ускорители — для 
вас новый @ЁРоот патч — №Нр:// 
рен у. сот /с91-Ы1т / 91. с91? 

Чоот/ с фе хе. 


*-.- 


"тез х 


_ Тренир о ИН в шаолиньском мо- 


2 | Щ 
№нр: ты, ОВО р - ‚а на выбор предлагается две 


гтадеЧот2.5ИитГ; 
ВаШеСгиубег ЗОООАР (до вер. 2.0 |. 


— Вр: ож. сот/аомт- О 


[юа@5/; 


я естественно, мужская и, так ска- 
рес,  Женскоя. 


‚ ВО 


Мы сделали все возможное, чтобы качественный 
ИНТЕРНЕТ СТАЛ ДОСТУПНЫМ! 


Г у. Ч „И <> ва: 
на бесплатное подключение к ит от Ост 


Ф.И.О. 


Логин (3-8 символов] 
Пароль (6-8 символов} 


7 


2о9о0ав5 
000092000 


Ваш телефон [11 0-0 2-С | 


=) Почтовый одрес__ 


1 ЧАС ОМЫИМЕ БЕСПЛАТНО 


УСТ-Украинский Центр Интернет 


ВНр://ммим.осыЖеу.ца; 
тел. 220-81-70, 227-20-44 


Люди играют в игры. Не секрет, что иногда это делать трудно, а нужная 
информация по игре может быть недоступна. Новости в игровых изданиях 
частенько запаздывают, а вот счастливые обладатели Интернета находятся 
в лучшем положении. Для них я и сделал этот обзор. 


Узел первый: Гаммер 
ЮНр:/ /м\уим. даттег.пе! 
Скажу честно, это мой самый люби- 


мый узел. Почему? Ну, во-первых, я знаю 
ведущего. А личное знакомство все-таки 


многое значит. Во-вторых, автор сайта 
— киевлянин и, следовательно, описы- 
вает новинки именно нашего рынка. В- 
третьих, он действительно относится к 
своей деятельности серьезно и не льет 
воду. В-четвертых, страничка обновляет- 
ся два раза в неделю, как и требуется. И, 
в-пятых, открывается она действительно 
быстро. Развитая система ссылок де- 
лает страничку Гаммера очень удобной 
для начала У/ер-серфинга по игровым 
сайтам. И последнее, адрес, как видите, 
удобно запомнить. 


Узел второй: 
Игры на ЛИСТ.ВО 


ЮНр://лем/5. дате. П51.ги 


Отличный сайт для любителей игр. За- 
шедшие на него могут не только позна- 


комиться с обзорами свежих игр, но и с 
достаточно часто обновляемыми игровы- 
ми новостями. Неплохо выглядит и кол- 
лекция находящихся на сайте демок, ро- 
ликов, патчей, драйверов и прочих при- 
мочек. В общем, настоятельно рекомен- 
дую не полениться и зайти. 


рести у нас], который подключается 


модем, контроллер удаленного 
маленьких латинских букв), паэройь 
Затем позвоните в МСТ 220-817 
говоро. После этог 
контракта Вам 


писта к м 
ключения 
ски отработанное 


в час, с 24-00`до 
нентская плата не взимается. 


Для подключения к Интернет Вы должны иметь 


Узел третий: Новые игры 
Нир://ммим. пемдатез.ги/ 


Интересный российский сайт. Выгод- 
но отличается от других, во-первых, дос- 
конально проработанным дизайном. 
Во-вторых, хорошо продуманной систе- 


- мой поиска нужной информации по лю- 


бой игре. Удобно организована 
рассылка новостей. Один раз запол- 
нив анкету, вы сможете узнавать игро- 
вые новости из писем, приходящих на 
ваш почтовый адрес. В этом проекте ав- 
торы сайта сотрудничают с небезызве- 
стной службой Сйусато, или попросту 
«Городским котом». Неплохо и то, что 


ых 


@ «0 экшн. 


\У!еБ-мастера не забыли о существова- 
нии и некомпьютерных игр. Впрочем, 
сейчас трудно разделить эти понятия. 
Вспомним, например, Маас #е Сайег- 
та или У/афаттег. Короче, сайт досто- 
ин вашего внимания. 


Узел четвертый: 


Сате арии 
Юир://агтво-ги/дате!аа/ 


Сначала кажется — неплохой россий- 
ский сайт по играм. Потом замечаешь — 
оформление достаточно убогое, содер- 
жание не очень. К примеру: ну, кого сей- 
час может заинтересовать информация 
про первых Героев Мощи и Магии. Я ду- 
маю, почти никого. Правда, У/еЬ-масте- 
ра обещают добавить еще про вторых и 
третьих — подождем, может, и правда, 


но приоб- 

юнную ли- 
проинсталлирован 
ридумайте логин (3-8 

или цифр} и заполните талон. 
| 

п 

| 

т 

| 


‚договоритесь о времени встречи 


выдадут полную инструкцию по настройке 
Л: вопросы. По желанию возможен выезд специа- 
а, настройки программного обеспечения и под- 
льнейшем, оплата производится ежемесячно за фактиче- 


О — 0,6 у.е. в час. Авансовые платежи не производятся, або- 


«КАМ ККМАГИЬКОТЕР» 
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сделают. Хотя отметим — обзоры, поме- 
щенные на сайте, действительно толко- 
вые. Попробуйте зайти, может быть, по- 
нравится и вы внесете этот одрес себе в 
закладки. 


Узел пятый: 
Новосибирский 


игровой мир 
ВНр://млим.датез.пзК.ги/ 


Как сказано на одной из ссылок на 
этот сайт — он из молодых да ранних. 
По словам организаторов, узел был со- 


здан как сайт геймеров для геймеров. 
Правда, во многом он посвящен ново- 
стям из Новосибирска, может быть, не 
всегда интересующих иногородних по- 
сетителей. В отличие от других сайтов, 
на НИМе неплохой форум, кото- 
рый, как это ни странно, живет и про- 
цветает. 


Узел шестой: Навигатор 


игрового мира 
ЮНр://датепамюатог.сот. 


Я думаю, любителям игр не надо 
представлять журнал «Навигатор игро- 
вого мира». И вот перед вами его оп!пе 


а 


; 5.7 
`` >С. 


МУЛИ.ЗАМЕМАУТСАТОВ. СОМ 


р А 


о? 


А) МАЛОАТОН МАВАЛЕЕ 


версия. Что и говорить -- дизайн пре- 
восходный (видно — работают про- 
фессионалы). Но ведь понятно -- делс- 
ется сайт для рекламы. Журнал — дело 
коммерческое (не надейтесь, что смо- 
жете бесплатно читать последние выпу- 
ски). Когда я последний раз зашел на 
сайт (в начале января), он обновлялся 
— поэтому многое не работало. Но 
еще в декабре можно было просмот- 
реть неполный номер за июль и редак- 
ционную статью за ноябрь. Заходить на 
Навигатор раз в 1-2 месяца стоит — у 
них неплохая коллекция демок и 
достаточно хороший канал. — 


«КАК КОКАПЬКОТЕР» 
Е-тай: по@тусотр.сот.уа 


Узел седьмой: 


Страна игр 
Вир: //м\улм.датеата@.ги/ 


Журнал «Страна игр» тоже не отне- 
сешь к малоизвестным. Как и в ситуации с 
«Навигатором», сайт явно задумывался в 
качестве рекламного, но постепенно 
стол игровым. Замечательно подоб- 
ранные новости (видна работа про- 
фессионалов}. Превьювы и ревью, такти- 
ка прохождения массы игр — вотчто 
ждет вас по приведенному выше адресу. 

Для любителей потрепаться сайт обору- 
дован у/еБ-спаГом. Так что заходите — 
не пожалеете. 


Узел восьмой: 


Фаллаут! 
ЮНр://лмимлм ФаНоч!2.огс.ги/ 


Все для любителей Фаллаута. Ново- 
сти, история, подсказки. На сайте дейст- 
вительно есть практически все — начи- 
ная от списка возможного оружия до спи- 
ска союзников с 
их достоинства- 
ми и недостатка- 
ми. Несомнен- 
но, сайт делал 
большой фа- 
нат игры. Также 
здесь вы найде- 
те массу ссылок 
на другие сайты 
по Фаллауту. И 
не только. 


я 
соЗщет © моба рартрориие Сделав 
эсдорсх себе и бимьм курите 


С.Е.С.К. 


Вы покупаете одиь 
СЕСК, ноще пязь 
ие бесплатно! 


пож жекя 


=. <-> 


Узел девятый: 


Мегадром агента Х 
ЮНр://тедайгот.иг.ги/ 


Замечательный, веселый сайт, посвя- 
щенный различным играм. Хорошо 
оформлен. Новости обновляют доста- 
точно часто, обзоры неплохие. Особой 
любовью у М\/еБ-мастера явно пользует- 
ся МЕ5-3. Хотя и не все гладко в новостях. 
Как вам, например, также вырожение 
«тактическая стратегия» (это насчет 
МуН-2. Но, в общем, очень ничего. 


Узел десятый: 


ЕМ$ Мультимедиа 
ВНр:/ чей Уппуите к / 


Мощный сайт по играм с хорошим 
списком новостей. Дизайн похуже, чем у 
некоторых, но большое преимущество — 
обширная коллекция обзоров, на- 
писанных хорошим русским язы- 
ком. Лично я захожу на этот сайт не ре- 
же трех раз в месяц. 


Узел одиннадцатый: 


Во ап Саттд мона 
ЮНр://го\м. датезпе!.ги/ 


Один из старейших сайтов по иг- 
рам на русском языке. За время сво- 
его существования накопил немало ин- 
формации по всем игровым жанрам. К 


сожалению, в последнее время то ли со- 
здатели охладевают к своему детищу, то 
ли какие-то иные причины — но в ново- 
стях стали появляться досадные дыры. Да 
и оформление уже устаревает. Все ос- 
тальное вызывает восхищение. Такого 
количества действительно полезной ин- 
формации нигде больше я не встречал. 
Причем касается она не только игр, но и 
задействованного для них железа. Силь- 
ны ребята, сильны. 


Узел двенадцатый: 


Фаргус 
ВИр://мимимФагдуз.сот/ 


Вначале я не хотел писать о сайте, 
принадлежащем одному из центров 
пиратства в СНГ. 

Но из песни слова не выкинешь. Боль- 
шинство читателей пользуется именно 
пиратскими дисками, поэтому мимо 
пройти не осмелился. Ну, что вам ска- 
зать2 Естественно, они говорят: «Вот мы 
же «благород- 
ные пираты» — 
русские игры мы 
не копируем». 

Впрочем, судить не мне. Авторы 
сайта рекламируют свои переводы и де- 
лают это достаточно толково. Здесь вы 
сможете узнать и о том, что нас ждет в 
будущем, и о качестве уже вышедшего в 
печать. Оказывается, и у пиратов быво- 
ют проблемы: фаргусовцы утверждают — 
их марку подделывают. Оно и по- 
нятно — переводы часто качественнее. 
Очень интересным показался мне проект 
Ва|е.Ра, созданный «в пику» Близзарду, 
для купивших сетевой Вгооб \уаг. Если 
уже они и пошли на затраты по созданию 
игрового сервера, то, может, вообще 
скоро легализуются и станут цивилизо- 
ванными? Поживем — увидим. 


Вот на сегодня и все. Я намеренно 
описывал только сайты об играх. К сожсд- 
лению, большинство узлов, через кото- 
рые можно играть, платные, и для нашего 
человека недоступны. А бесплатные 
практически всегда требуют лицензион- 
ные версии, а их пока слишком мало у ря- 
довых пользователей. Вот и Вай. Ме! ис- 
портился. 


А как хорошо было играть в Дьябло! 
Эх... Я приношу свои извинения всем, кто 
не нашел в данной статье своего люби- 
мого сайта, ведь отыскать все узлы пау- 
тины, связанные с темой игр, — просто 
невозможно. До встречи... 


муУаРОСТЬ 
НАРОДНЯЯ 


и громко плачет. Подходит к нему 
мент: 

— Чего плачешь, малыш ее 
— Я потеря-я-ялся... 

— А адрес свой знаешь? 

— Да-а-а. аз. 44а ро.пен.. ". 
— А, мать твою! Это ж где? А хоть имя | 
свое знаешь? | 
— Адтитта-а-а-аюг... 


Беседуют два программера: | 
— Блин, вчера моя жена мне позвони- | 


— Да болтали полтора часа.... 


Школьный учитель спрашивает. 
учеников о профессии родителей. 
— Тим, чем твоя мама занимается на’ 
работе? | 
Тим встает и гордо говорит: - 
— Она — доктор. 

— Замечательно, а как насчет твоих, 
Эмми® 75 
Девочка стеснительно произносит: | ” 
— Мой папа разносит почту. р, 
— Спасибо, Эмми, — говорит учитель. 
— Ну, а твои папа с мамой что дела- 
ют, Билл? 

Билл гордо встает и на весь класс. 
объявляет: и 
— Мой папа играет музыку в борделе! е! 
Обалдевший учитель решил напра-_ 
виться к Биллу домой. 
— В каких условиях вы растите ребен-_ 
ка? — спрашивает он у отца. и 
Тот объясняет: Я 
— Вообще-то, я программист и специ- | 
олизируюсь на ТСР/Р коммуникаци- || 
онном протоколе в системе УМЫ. | 
как доходчиво объяснить это семил 
нему пацану? 


сали на этот год? 
— А за чем мне газеты, когда есть 
тернет? 

— Ав уборную с клавиатурой ходи 
будете? 


Ма занятиях по тактике: 
— А теперь, товарищи сол, 
поднимите головы и посмотр 
вверх. Прямо над вами — Полярн 
звезда. | 
— Товарищ сержант, шапки падают! 
— Понял... Взвод, два шага назад, 
шагом — марш! у. 


ыы т зх. >> 


`` КРОССВОР т. 


24 Е:>00 СКБ ШЕЕ>БА и 


Каждый, кто сумеет разгадать кроссворд в игровом выпуске — са — фирмы «Мастер-8»! 
«Моего компьютера» и пришлет ответы в редакцию до 22 янва- Итоги конкурса будут подведены в №5 от 5 февраля 1999 го- 

ря получает приз — СО-диск! А автор наиболее инте- да. Вручение призов состоится на выставке «ЕМТЕКЕХ-99» (НВЦ, 
“5 ресного письма получит в подарок ЗО-акселе- 16-21 февраля 1999 г.}. 
ратор УООВО ЗОВ от спонсора конкур- Желаем успеха! 


№1-2 1.1.99-21.1.99 


Е-тай: сго5$@тусотр.сот.ца или 


Отправляйте свои ответы по адресу: 
г.Киев-080, 254080, а/я 25, 


| 1. Ваше любимое времяпровождение. я. Игровой («ОцаКе», «ОООМ» и многие другие, Транскрипция. 
_ жанр. 3. На чем летают за компьютером „4. Один из лучших Английского Слова (ТАС). 14. Программа (Рис. 2). 15. Граби- | 


ЗД-окселераторов. 8» Колдовство в «Негоез оЕ Ма! & Мас тель; в названии одной из самых известных игр — грабитель мо- 
_ 2» (Рис. 1). 8 То, что портится от сидения за кровожадными иг- гил (ТАС. 16. Вид стратегий (ТЕ „ То, что помогает 
_ рушками? Рождающийся на кладбище юнит из «Юипдеоп борьбе с врагами, но только в ул. только острс 
Кеерег». жиё; многие годы помогающее разбираться с теперь появился и язык. 19 Ой т 
_ врагами в жизн ьивиграх. ®. Зверь, которого исполь- «МазегоЕМадс». 20. Безо 
_ зуютв играх ков. 10. Ваш товарищ, который не да- ношений, всегда при вас не 


‚) ы ы, 
тером. 11. Рыба, которая водитьсяв многих играх. 22. Оружие 


. 12. Легендарное место, куда мож- летают, и ей стреляют. 24. Один! 
‹а\ «гоп» по воскресеньям («МЮН! & [югдз 2». 25. Рис.4, назва ры 
оляет вам чуть дольше побегать у зергов (руссифицированный ‹ 


_ Напоминаем — подписаться на «Мой компьютер» можно во всех почтовых отделениях! Наши 


ет поиграть 


вым для тех из Вас, кто офор- 3. До конца 1999 года: 10 компакт: 
на нашу газету —- ведь Вы мерами «Моего компьютера» 
оматически станете участниками нашей лотереи. рами нашего люб 
_Итак, призы, которые будут зыграны среди подписавших- ваи его дарстве! 
а «Мой компьютер»: ; у 
На 3 месяца 1999 года: 1® по) { Главне 


Это число может стать счастл 


сок до конца 1999 
УМЕ + 50 часов ра- 


КСМАГИЬКОТЕР». 


